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Üdvözletem mindenkinek, ki ezt a nemes irományt, a GURU-t tartja a kezében! 


Legelőször is egy mentegetődzéssel kell kezdenünk a mostani introt. Igen, mi is szörnyűlködve ta- 
pasztaltuk, hogy az előző szám milyen nagy borzasztó késéssel érkezett ki a standokra, mentségünk- 
re csak az szólhat, hogy annyi technikai probléma lépett fel a nyomdaváltással és egyebekkel kap- 
csolatban, hogy szinte már a lap indulása körüli hercehurcát juttatta eszünkbe. Ígérjük, ilyen nem 
fog előfordulni többször, legalábbis ha a technika ördöge nem kel házasságra Murphy-vel. 


A múlt hónapban beígért változtatások ismét bőven előfordulnak a számban, csak győzzem felso- 
rolni őket. Egy kis átrendeződés történt a hátsó fertálybpan, melynek a SEGA rovat növekedése (3) 
volt az oka, sajnos ezzel összhangban az Atari rovat lecsökkent szintén három oldalra. Az Atarisok 
megnyugtatására közlöm, hogy folynak már a tárgyalások a rovat méretének visszaállításáról. Két új 
rovat is indul a hónapban. Az egyik a Pixel Graphics támogatásával készülő CD-ROM, illetve hard- 
ware újdonságokat bemutató oldalpár, mely friss híreivel reméljük mindenkinek megnyeri majd a 
tetszését. A másik rovat lényegében volt már a GURU-ban., de mindenféle okok miatt eltűnt a 
süllyesztőben. Nos, most újra olvashatjátok a PC-ABC stábbal és műsorral közösen készített rovatot, 
mely főleg a PC-t tanulók forgathatnak sok haszonnal, A rovatokat egyébként Charlie fogja vezetni, 
ki eddig is már sok hasznos dologgal bombázta a nagyérdeműt. 


Szóljunk ismét néhány szót a szám tartalmáról. A hangsúly ebben a hónapban a gigászi leírásokra 
helyeződött, ebben a szellemben készült el az Ambermoon, FS5 (1. rész), Archon Ultra, valamint a 
Gabriel Knight leírás, Természetesen ezen kívül azért még rengeteg más is befért az oldalakra. Játék- 
hírekből is bőségesen ellátjuk olvasóinkat ebben a hónapban. A rengeteg CD32-es játék megjele- 
nése ismét egy összefoglaló oldalpár elkészítésére inspirált minket, reméljük mindenki legnagyobb 
örömére. 


Jó lapozgatást kíván ebben a tavaszi hónapban a 


GURU Team 


Ui... jövő hónapban találkozzunk a IFABO-n a GURU standon! 





Hiányzik valamelyik a gyűjteményedből? Ne habozz 
pótolni! A GURU régebbi számai még kaphatók a 
szerkesztőség címén! 1399 Budapest, Pf. 701/765. 

Ugyanitt előfizethetsz lapunkra is. 
Egy évre 2028 Ft, félévre 1014 Ftf//! 
Tehát ragadj egy rózsaszín postautalványt, töltsd ki és... 
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Minden trilógiának van egy harmadik ré- 
sze - egy kaland, mely mindegyiken ural- 
kodik - egy még vadabb utazással a va- 
rázslók és máguskirályok honába, ahol a 
jó és gonosz vívja örök csatáját. A Silma- 
rils Ishar 1 és 2 játéka világszerte bestse- 
lerek volt, s szerintem ezt a különleges 
grafikai  világuknak köszönhetik. Több 
szálon is elindulhatunk, újabb és újabb 





küldetéseket kapnak kalandoraink. Ani- 
mált filmrészletek, időutazás, látványos 
helyszínek - csak egy pár jellemzője a 
nagyszerű befejezésnek. Azoknak, akik 
Kendoriáért harcoltakshogy elűzzék a sö- 
tét erőket afvidékről, gondolom nem is- 
meretlen Shandar neve. A gonosz va- 
rázsló, aki megpróbálta uralma alá hajta- 
ni a békés vidéket, most visszatér. 
Ahhoz, hogy! reinkarnációját megakadá- 
lyozd, több küldetést is teljesítened kell. 
Még a múltbán, Shandar egy olyan va- 
rázslatot készített el, amely a test halála 
után életbe tártja a lelkét és tudatát. A 
halála után megfelelőtestet keres magá- 
nak - amelyet Whortax őssárkány testé- 
ben talál meg, aki az egyetlen túlélője a 
sárkánycsatáknak. Whortax elkötelezett- 
sége a sötét felé akkora, hogy megkapta 





a legnagyobb ajándékot - a halhatatlan- 
ságot. Így ha Shandarssikeresen megkap- 
ja testét, abszolút legyőzhetetlen lesz. A 
feladatod egyszerű - Shandar a nap és 
Ishar együttállásakor öltheti fel a sárkány- 
formáját, így a sárkányt még az együttál- 
lás előtt kell elpusztítanod. Ehhez az idő- 
ben mindig a megfelelő helyen kell len- 
ned, az időutazást kapukon keresztül tu- 
dod megoldani. PC, Amiga és ST verzió 
is várható. 





Ez a PC, PC-CD-ROM és Amiga játék 
egy régi ötleten alapul: meg kell védeni a 
földet egy ART támadás ellen. A stratégi- 
ai játék 1999-ben játszódik. Az Azonosí- 
tatlan Repülő Tárgyak (magyarul UFO-k) 
egyre nagyobb számban jelennek meg a 
Földi légkörben. Az emberek naivitása és 








a szenzáció hajhászás oka oda vezetett, 
hogy kapcsolatba léptek a földönkívülie- 
kel. Sajnos minden kapcsolatfelvétel el- 
lenséges agresszióval találkozott, napon- 
ta szaporodtak a brutális gyilkosságok hí- 
rei. A föld nemzetei arra az elhatározásra 
jutottak, hogy egyedül a harc állíthatja 
meg az UFO-kat, s!" felállították az 


XCOMM speciális egységet,.ami elit ki- 
képzett katonákból áll. Stratégiai pontokat 
állíthatunk fel, rahova bázisokat építhe- 
tünk, valamint a harcokba is beleavatkoz- 
hatunk. 


Nomad 


A hírszerzés kiemelt embere vagy. Speci- 
ális missziókra kaptál kiképzést és az 
utóbbi időben nem túl sok dolgod akadt. 
Habár a Politikában nagy változások 
mentek végbe, hiszen a földönkívüliek 
kapcsolatba léptek az emberekkel. Egyet- 
len hiba az, hogy távolabbi csillagokra 
nem tudnak eljutni az emberek, hiszen a 
földönkívüliek elég titkolódzóak - így 
előnyt élveznek a Földiekkel valótárgyalá- 
sokban. Egy idegen hajó lezuhant a nap- 
rendszerben, amit sikeresen megjavítot- 
tak a Föld legjobb tudósai. A küldetésed, 
hogy kijuss a naprendszerből, és kiderít- 
sd a robotűrhajók egyre nagyobb számú 
megjelenésének okát a naprendszerünk- 
ben. Az idegen űrhajó klónját nemsokára 
legyártják a Földön is, addig egyedül 
vagy. Egyedül a sötét űrben. Minden dön- 
tés a Te kezedben van, így a humor, ak- 
ció, kaland mind-mind fontos szerepet ját- 
szanak a nemsokára megjelenő játékban. 
Bolygókon farmot építhetsz, bányász- 
hatsz, sőt kémkedhetsz is. Nemsokára 
megjelenik PC-re. 
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Az Infogrames kiadásában egy olyan ak- 
ciójáték készül, amelyben Silicon Grap- 
hics gépekkel készítették az animációkat. 
30 percnyi teljes képernyős animációk jel- 
lemzik a játékot, ahol az akció egy rendkí- 
vül gyors 3D vektorrutirión alapul. A grafi- 
kák japán stílusúak, s az"űrhajó is "szaba- 
don" repül (Rebel Assaült), így a játékos 
a lövöldözésre Koncentrálhat. Három űr- 
hajóval repülhetünk, mint Jessica Darkill, 
akinek fel kell Szabadítania az Empire 
State Buildingben lévő "földi. főparancs- 
nokságot. A"parancsnokságot nem külső 
erők veszélyeztetik, hanem a főszámító- 
gépben tomboló vírüst kell kiirtanunk, egy 
kísérleti Virtual Reality rendszerrel. 


A Perzsa öböl és a Távolkelet közötti 


óceántenger utánrkövetkezik a kínai ten- 
ger déli része, amely! helyenként keve- 
sebb mint egy mérföld széles. Kétszáz 
hajó halad át naponta, elhagyva Szinga- 
pur csillogó felhőkarcolóit.-A víz alacsony 
állású, így a nagy tankhajók 10 csomós 
sebességre lassítanák. Egy kis kenu 
könnyen 20 csomós sebességet is el tud 
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érni, egy közepes motorral. A nagy hajók 
gyakran 10.000 dollárnyi összeget is szál- 
lítanak (fizetéseket), így egy mezítálbas 
indonéziainak, aki bádogviskóban lakik, 
nagy a kísértés. A bokros, fás vidéken a 
sötétből könnyedén vízrexssiklik a kis 
kenu, rajta föbb .ember, machetékkel fel- 
fegyverezVe. Ezékután !könyedén fel- 
másznák.a hajó-oldalán; s 10-15 perc 
múlva már végezhetnek is. Emilion Chan- 
go, a mesteri elme a kalózok szervezett 
támadása mögött, egy kicsit megerősö- 
dött az utóbbi időben, s/úgy látszik ne- 
hézfegyverzetre "kezdiskölteni a pénzét- 
nap nap után érkeznek hírek egyre több 
és több támadásról - sőt, vaskalózoknak 
már könnyű harci repülőjük is van. A hír- 
szerzés sem malmozott időközben: kide- 
rítették, hogy a kalózbázis az Anambas 
Szigeteken van. Ez így mind egy bor- 
zasztó fikciónak látszik, de ezek mind 
napjainkban játszódó események a Dél 
Kínai Tengeren. 





Te egy zsoldoscsapat vezére vagy, har- 
cosoké, helikopter vezetőké, akit felkere- 
sett egy Japán, kínai, fülöp szigeteki illet- 
ve szingapúri ügynökségi hálozat, s azt a 
megbízást kapod, hogy pusztísd el Emilio 
Chango embereit. Négy kopterrel repül- 
hetünk; Bell Supercobra AH-1W, Kamov 
Hokum KA-50, Lynx, Kamov MI-8 Hip E. 
Nyolcféle fegyvert szerelhetünk fel - ezek 
közül újakat kell vásárolnunk, melyhez 
pénzt a sikeres küldetések esetén ka- 
punk. A felszín Gourdard árnyékolással 


készült, ami SVGA üzemmódban lekap- 
csolható. A hangkártyák közül a Soundb- 
lastert és a Gravist támogatja. Az állóké- 
pek 3D stúdióval készültek. A küldetések 
előtt stratégiailag meg kell terveznünk 
mindezt, így nemcsak a szimulátor és 
harci tudásod számít, hanem a stratégiai 








7 Bigódnetee 


érzéked is. A játék márciusban várható. 

A Bloodnet a Microprose egyik legszebb 
játéka: gyönyörű 8Beraytrace animációk, 
jó történet, könnyed kivitelezés, ami mé- 


gis egy rémálommá ! válhat. Ramson 
Stark, egy rendkívüli ember, egy rendkí- 
vüli világban- ő Wámpírnak született, s 
most az életérestörnek."Agcyberpunk vi- 
lágban minden". könnyedén megy - 


könnyen születnek"hősök, s könnyen 
pusztulnak el legendák. Minden a te ke- 
zedben van. 


Masell 
mesz 



























A nevem Knight. Gabriel Knight. New Or- 
leánsban születtem, és a St. Georges 
Book shop tulajdonosa is vagyok melles- 
leg: INemímintha nagyon érdekelnének a 
régi, poros. könyvek, de az üzletet is örö- 
költem. Azaz összességében a jó köny- 
etem./Tudjátók: Zombinász a 
pizzázóban vagy biztos (let eSzá ete a fe- 
lejthetetlen ze oete Szemet vetettek 
CZ uzlet -úő felém is kacsintgat- 
ÉVA c egyedül érde- 
§ 1 rsze) az izgalom, a 
ndig is kötődtem! az ilyen dolgok- 
ostanában ár álmodom is LJLő 


e! le g KEEN (c aaicdaktár Tale 
HIEt az € Z 


gam: Köpöd ki 
Mosly, ez undo- 
rító... Nem vé- 
! letlen, hogy he- 
kus lett. Szóval ő 
minden segítséget 
megad. Ja, Grace- 
ről a titkárnőmről még 
nem is szóltam - ő az, aki 
kedveskedő megjegyzéseket tesz regge- 
lente, pl. azért vannak rémálmaim, mert 
horrorkönyveket olvasok. Miért, talán ol- 
vassak a piros pöttyös pillangókról és ír- 
jak egy könyvet a passzív ellenállás- 
ról??? Talán ott kezdeném, amikor me- 
gérkezett a walkmanem. Ezzel már job- 
ban megy a könyvem - nem kell mindig 
kis papírosokra írogatni. Grace épp az- 
nap reggelre szerezte meg a két kért cí- 
met: a Dixieland Drugstore-ét, ahol a 
rossz nyelvek szerint voodoos varázsita- 
lokat és egyéb baromságokat lehet kapni, 
valamint a Historical Voodoo Museum cí- 
mét. Ezek után körbenéztem a szobában 
a használható tárgyak után. A nagyító 
nem árt egy olyan lángésznek, mint ne- 
kem, valamint a hajcsipeszt is fecsíptem. 
Felpakoltam még a szokásos hajzselémet 
- nem mozdulok ki a házból nélküle -vala- 
mint az elemlámpámat - már sok sötét 
szövevényes ügy került napvilágra segít- 
ségével. Szokványosan a reggeli kávém 
után a napi sajtót olvastam át: természe- 
tesen a címoldalon a helyi szenzáció- Vo- 
odoo gyilkosságok. Nem lesz rossz a 
könyvem, ha végére járok a nyomozás- 
nak: már el tudom képzelni magam , 
a címoldalon: Gabriel Knight, a 
Voodoo- Vadász. 


Irány az első helyszín: A 
Dixieland  Drugstore! Miu- 

tán jól körbenéztem a bolt- ii 
ban, a tulajjal több dologról 

is elbeszélgettünk. A Voo- [4 
dooról csak nagy általános- 
ságban beszélt, de amikor a .. 
Voodoo gyilkosságokról beszélget" 25 - 
tem vele, úgy hallottam, hogy a "Carbit / 
Sans Cor"-t mondta. Amikor rákérdeztem 
a szó értelmére (valami francia lehet) azt 
állította, hogy ő azt mondta, hogy nem 
tud a gyilkosságokról semmit. Az üzletből 
kimenve valami az eszembe villanti- mint- 
[at letétele sejtette lata UL EB A 
magnetofonomat! A beszélgetést! vissza- 
játszva egyértelműen kiderült, hogy a fi- 
gura hazudik. Carrbit sans cor... bárcsak 
tudnám, hogy mit jelent. A másik címen 
nem volt ott a tulaj, és az ott tartózkodó 








Pit 


tok meg, volt ott minden! Áldozati kés, ha- 
lotti maszkok, egy kis gyermekkoporsó, 
egy élő boa (hmm, biztos nagyon szeretik 





a kígyókat a voodooista lányok). Mikor 
visszamentem az üzletbe, Grace rögtön 
letámadott, hogy egy millióan kerestek. A 
volt barátnőimen kívül Moseley főfelügye- 
lő keresett, és azt üzente, hogy egy bori- 
tékot hagyott a rendőrőrsön az ügyintéző- 
nél (úgy látszik hatott az az érvem, hogy 
nem jön rosszul egy megjegyzés a köny- 
vemben a kitartó rendőri munkáról. Ezen 
kívül valami Wolfgang Ritter keresett Né- 
metországból - erről fogalmam sincs, 
hogy mit jelenthet. Nem ismerek semmi- 
lyen Rittert. A nagymamám is felhívott, 
hogy mi van velem. Nem árt beugrani 
hozzá, nem is emlékszem mikor látogat- 
tam meg, éppen Orleanson kívül lakik. 
Esetleg ő talán tudhat valamit erről a Rit- 
teről. Útban hazafelé, beugrottam még a 
Yardra a fotókért. A kis hamis Moseley 
egy saját fényképet is adott az áldozat 
képe mellé, ha felhasznál- 

nám a könyvemben. 

Nem semmi egy 
kép volt, az egy- 
szer biztos. 
Mintha valami 
drakula szívta 
volna ki az ál- 
dozat vérét, mi- 
után kitépte a 
szívét. A nagyi 
igen sokat tudott 
mesélni a szüleimről, s 
mivel szerette ezt a témát, 
én is többször rákérdeztem a dolgokra. A 
nagyapámmal egy templomban  találkoz- 
tak - ő is fiatalon távozott a családból, 
csakúgy mint apám. Mindketten furcsa ré- 
málmoktól szenvedtek - ekkor felkaptam 
a fejem, dé nem kérdeztem rá a dologra, 
még csak az kéne, hogy idegeskedjen. 
Az apám aki festő volt, és édesanyám aki 
még a családját is megtagadta; hogy hoz- 
zámehessen apámhoz, egy autóbaleset 
a] meg - ideje lenne meglátogatni 
: temetőben. Ritter nevét sajnos 
rte a nagymamám. Felmentem 
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a padlásra is egy kicsit takarítani. Itt meg- 
latos 


találtam apám egyik váz- 
könyvét - s 
eat tatigeegáT 11 EETagi 
csapott volna 
belém - akár 
én is rajzolhat- 
tam volna. A 
rajzok — rendkívül 
megragadtak - nem cso- 
dálkozom, hogy nem gaz- 
dagodtak meg a szüleim 
apám munkáiból - hisz ki" B 
akarna kirakni a falra egy [/cal 
elvont, torz és félelmetes festményt. De a 
képek szinte vonásról vonásra egyeztek 
Me Hete e ete Mn setét aleut sZe] 
egy rejtélyes szekretert, pontosabban egy 
kulcsra nyíló órát, ami nem működött. 
Kipróbáltam, s a mutatókat könnyen lehe- 
tett mozgatni, valamint az óralapon lévő 
furcsa ábrák is elmozdultak: talán valami- 
Ul LteK lee eztet E LN NAT táta jun 
az órát? Ezekután a temetőbe mentem, 
ahol nagyon jól elcsevegtem a parkőórrel. 
A Voodoo királynőjének, Marie Laveau- 
nak is itt található a sírja. A kripta oldalán 
érdekes feliratokat találtam, ezeket gyor- 
san lemásoltam apám könyvének egyik 
[Ero tetézte [Et ete ta VT Ete rect ae L-T AV ős 
tel klete tat [etette ezt ez távra áay felaa totál at 
bárba is elmentem, ami egy törzshely- 
b. nek számított. A báros vélemé- 
e. KÖV nye érdekelt az ügyről - egy jó 
Fő báros sokat tudhat az események 
H98 [ELET KM u tet La 
Ld ről viszont érdekeseket mondott. 
Markus és Sam, már húsz éve sak- 
koznak. Sam minden egyes nap ve- 
szít, de nem adja fel a küzdelmet - hiába 
rosszabb játékos Markus, ő psychológiai 
hadviselésben mindig megveri Sam-ot, 
aki veszít. Samtól nem áll messze a Voo- 
(elol hiszen azt beszélik, hogy a feleségét 
is a Voddoo által:kapta meg - valamilyen 
tárgyat ásott a nő ajtajának a küszöbe 
alá. Sajnos egyikkel sem tudtam akkor 
beszélni - így elmentem a parkba. 
Itt egy rendőrt találtam, akinek a rádiója 
be volt kapcsolva. Sajnos csak részlete- 
ket csíphettemi el az adásból - de meg 
kellene tudnom a ma hajnali gyilkosság 












helyszínét, ha már Mosley nem adta meg. 
Ekkor megpillantottam a pantomimest a 
park másik oldalán. Mindig el kez- 
dett követni valakit, de aztán elza- 
varták. Mi lenne, ha én odavezet- 
ném a szakihoz - poénnak sem 
utolsó! Úgy is lett ahogy gon- 
§ doltam. Arra viszont nem számít- 
hattam, hogy a pantomimes a rendőrt 
furcsa, egyértelmű majommozdulatokkal 
kezdte utánozni. Mikor a rendőr mérgé- 
ben el kezdte kergetni a srácot, felkaptam 
a kis CB-jét, és belehalgattam az adásba. 
Épp egy eltévedt helyszínelőkocsi kérte 
meg újra a gyilkosság pontos címét, amit 
rögtön lejegyzeteltem. A helyszínre épp 
az utolsó pillanatban érkeztem. A fotósok 
már befejezték munkájukat, s Moseley is 
indulóban volt. Ekkor fékezett le egy csil- 
logó fekete limuzin a parton. A hátsó ülés 
ablaka halkan csúszott lefelé, s a lélegze- 
tem is elállt, ahogy megpillantottam Ot. 
Sok barátnőm volt már, olyanok is akiért 
mások akár a fél életüket is feláldozták 
volna, de ő, mindegyiküket túlszárnyalta. 
Tudtam, hogy az enyém lesz, az enyém- 
nek kell lennie... Mrs. Gedde csak egy 
pár szót váltott a felügyelővel, s hogy mi 
volt az, fogalmam sincs. Gyönyörű sze- 
mei voltak. Mosley hangja térített magam- 
hoz, miután elhúzott a kocsi. "Malia Ged- 
de. Nem semmi egy csaj! Azt beszélik, 
hogy nemcsak csodaszép, de milliói is 
vannak. Na, elég ennyi emberek! Itt az 
idő felszedni a sátorfánkat. Indítsátok már 
be a hússzállítót. Na, mi lesz már? Ja 
Gabriel, hétfőn beugorhatsz több infoért. 
postára ra LG CCT B 
Természetesen a Yard távozása után én 
is átvizsgáltam a terepet. Nem láttam 
semmi különöset. A hulla helye körül a 
homok ellenére még rendesen állt a vér. 
Volt itt még egy ábra, amit mintha egy 
kicsit letapostak volna. De azért le- 
rajzoltam a füzetembe azt a részt, 
ami kivehető volt. Ezenkívül nagyító- 
val végigvizslattam a terepet, ahogy 
egy jó írónak illik, de semmi. Már épp 
kezdett megfájdulni a hátam, mikor a nád 
között találtam valamit - egy kígyópik- 
kelyt. Ez az! Hiszen a Voodoo egyik szent 
állata a kígyó. Lehet, hogy valaki elhozza 






I ll Cola roret ee CSALT 
nyosságra? Hmm, a pikkely 
körül érdekes módon le volt 
nyomódva a fű - mintha egy 
kosarat rakott volna valaki a 
földre. Na, mit szól majd eh- 
hez Moseley mesterdetek- 
tív? A csipesszel óvatosan 
kiszedtem a pikkelyt a nád 
közül, s visszamentem a 
könyvesboltba, ahol kiadtam 
az utasítást Gedde címének 
a lenyomozására. 


Éjszaka ismét a szokásos 
álmot láttam, a végén maga- 
mat felakasztva egy fára. 
Iszonyatos fejfájásra ébred- 
tem. Grace már a boltban 
volt, mikor begyógyult sze- 
lee át Ze [Joad ea ela logd 
lyogtam. 

- Borzasztóan nézel ki, a ha- 
jad mintha nem is a fejedből 
nőtt volna ki! Megint az 
oroszlánról álmodtál, meg a 
rá csavarodó kígyóról? 

- Az leopárd - sikerült kiderí- 
teni Gedde címét? 

Grace elmosolyodott. 

- Hát igen, az a Gedde ma- 
gas körökben mozog. Millio- 
mos. 

- És a címe, megvan? 
Megvan. Gondolom az egésznek semmi 
köze ahhoz, hogy Malia Gedde egy bom- 
















bázó. Nem hiszem, hogy vén de dúsgaz: 
dag öreg hölgyek után kutatnál? 
izet tet 

A címe 521 Monmouth road, a zöldöve- 
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dő MüLEttd 1 
elegem volt belőle, így a napilapba term 
keztem. Ezek után a könyveket kezdi 
el bújni. Heinz Ritter érdekes könyvét vet 


























tem le, ami verseket tartalmazott - termé- 
szetesen németül. A Drei drachen c. vers 
ragadta meg a fantáziámat, de az összes 
amit a szegényes német nyelvtudásom- 
mal ki tudtam venni, annyi volt, hogy vala- 
mi három sárkányról van szó, akik elra- 
bolják az ember lelkét, és felfalják. A dél 
szót is ki tudtam venni. Találtam még egy 
könyvet a kígyókról, amiből megtudtam, 
hogy a mérges kígyók a nyelvük haszná- 
latával vesznek szagmintákat a levegő- 
ből, s így azonosítják az áldozatot. A foj- 
togató kígyók pedig a vibrációkat érzéke- 
lik. Miután úgy éreztem, hogy kimehetek 
az utcára (valamelyest csökkent a fejfájá- 
som) beugrottam a múzeumba, egy kis 
információt felszedni. Dr. John egy kicsit 
szűkszavú volt a témákkal kapcsolatban, 
így többször is rákérdeztem egy-egy 
olyan témára ! ami érdekelt.  El- 
mondta, hogya 4 Voodoo több afri- 
kai törzsi val- ő 
lásból szárma- 
zik, egy kis 
katoliciz- 
mussal 












































verve. A történelem során a gyarmatosí- 
tások korában így a fehér telepesek is 
kapcsolatba kerültek a vallással, s francia 
szavakat és angol kifejezéseket is bele- 
vettek. A rabszolgák úgy érezték, hogy 
csak a Voodoo adhat nekik IGAZI erőt, s 
így elég gyorsan terjedt a vallás. 1830 kö- 
rül Marie Laveau nevű Voodoo királynő 
hozott igazi elismerést a Voodoora, sokan 
mint igazi királynőt tisztelték. Marie Lave- 
auról is mondott egy-két érdekes dolgot, 
például, hogy kettő volt belőlük. Ponto- 
sabban az édesanya és a lánya- mindket- 
ten gyakorolták a Voodoot. A temetőben 
van a sírjuk, itt állítólag mindkét Voodoo- 
inne el van temetve. A kígyók felhaszná- 
lását egy rövid válasszal elintézte: 

- Én nagyra értékelem a kígyók lendületét 
és lelkét. A turisták mindig összekapcsol- 
ják a Voodooval. A kígyók elég veszélye- 
sek lehetnek, Mr. Knight. 

- Nem válaszolt a kérdésemre. 

- De azt hiszem megválaszoltam a kérdé- 
sét, uram. 

Mrs. Moonbeam címét is megadta, ahová 
elmentem a megbeszélés után. A sírnál 
lemásolt üzenetre részben tudta a vá- 
laszt: "DJ konklávé lesz ma este, hozd el 
F wetkash.." Beszélgetésünk is érdekes 
volt, rendkívül sokat mesélt a Voodoo 
szokásokról. Elmondta,.hogy a Gris- 
Gris a gonosz erők ellen véd. Minden 
voodooinne tud ilyet csinálni. Más 
emberek hitében van az ereje - ha az em- 
berek nem hisznek, akkor nincs mit tenni. 
St. Johns estélyén pedig szokásos 
összejöveteleket tartottak a hívők a sza- 
badban. Ilyenkor állatmaszkokat viseltek. 
Ezek az összejövetelek a Bayorn mocsár- 
ban vagyia Portchain tónál voltak (Eg 


a GeÜlN gyilkosság HÉT Speciális 


Ezek után 
c nekem 


de kiderült, hogy két különböző kígyóról 
van szó. Ezekután Mosly hadnagy irodá- 
jába mentem. 


Mosly jó kedvében volt, így felcsavartam 
még a szobába belépés előtt a fűtést. Be- 
lépésem után rövidesen levette a kabát- 
ját, s így megpillantottam a jelvényét. A 
könyvhöz gyűjtendő anyagra hivatkozva 
elmondott egy jó pár bizalmas informáci- 
ót. A rendőrség álláspontja az, hogy a 
gyilkosságokat egy pár mániákus viszi 
végbe, aki voodoo rituális gyilkosságok- 
nak álcázza az egészet. Legalább húsz 
ember vesz részt a gyilkosságban - lega- 
lábbis a lábnyomok erre utalnak. A talált 
tárgyak mindig azonosak - párducszór, s 
az áldozat szívét sosem találják meg. Vö- 
rös és fekete gyertyákat is használnak a 
gyilkosságoknál - ezt a viaszmintákból 
vontuk le következtetésképpen. Csirke és 
bárányvért is találunk időnként. Az áldo- 
zatok nagy része szívrohamot kap, mie- 
lőtt kivágnák a szívüket. Eddig hét gyil- 
kosság volt, s az áldozatok egyike sem 
Mela ZLoKIN 

Moseley megengedte, hogy belenézzek 
az ügy aktáiba - kimentem, s megkértem 
a titkárnőt, hagy nézzem meg. Sajnos 
fénymásolni nem engedtek egy lapot 
sem, pedig mindegyik helyszínen találtak 
egy rajzolatot - s én tudtam, hogy azok je- 
dai Sá elut lát áá Esz taal e acies 
seleyhoz, s megkértem, hogy hozzon ne- 
kem egy kávét; míg kint volt, felvettem a 
jelvényét a kabátjáról - még sosem vol- 
tam igazi rendőr! Miután visszajött, meg- 
kértem, beszélgessünk még egy kicsit, 
majd javasoltam, hogy jól fog jönni a 
könyvbe egy rendőr - írói páros kép. Pont 
az a kis aranyos hölgy jött be megcsinálni 
a fotót, aki kint odaadta az aktákat. Az 
első kép után kiugrottam a helységből 
megigazítani a hajamat, s gyorsan 1111 
másoltam az anyagot. Miután users zá 
tem a hat ábrát, a dossziét visszatettem a 
helyére, s visszamentem a ge - 
pért. 

(folytatjuk) 








Masell 




















Gondoljunk csak el, vajon mikor nem tekinthe- 
tó igazán játéknak egy játék? Talán abban az 
esetben, ha játékszerről van szó. A klasszikus- 
nak tekinthető, inkább szellemi síkon futó játék 
előre meghatározott szabályok alapján folyik, 
melyek nemcsak - az elméletileg korlátok nél- 
küli - lehetőségeit szorítják véges határok 
közé, de kijelölnek valamilyen végrehajtandó 
feladatot, vagy elérendő végcélt is. Ezek telje- 
sítése pedig izgalmat és kihívást jelent a játé- 
kosok számára, de ami a legfontosabb, felkelti 
bennük a játékban való győzelem, a meghatá- 
rozott cél elérése iránti vágyat. Mindezzel el- 
lentétben a játékszernek csak saját fizikai érte- 
lemben vett korlátai szabnak határt és felhasz- 
nálásának mértéke arányos az őt éppen hasz- 
náló személy fantáziájának élénkségével, és 
feltételezhetően a tárgy irányában érzett elkö- 
telezettséggel is. Úgy érzem csak ennek az 
eszmefuttatásnak az ismeretében és megérté- 
sét követően kísérelhető meg valóságnak 
megfelelő vélemény kialaki- 


AZ 5. GENERÁCIÓ: 

Nem szükségeltetik néhány pillantás- 
nál több idő annak megállapítására, hogy min- 
den kétséget kizáróan a jelenleg leglátványo- 
sabb grafikával és virtuális világgal rendelkező 
szimulátort láthatjuk. Bár a hang FX-ekről nem 
érdemes senkinek sem dicsekedni, a környe- 
zet részletességének és eseményeinek model- 
lezése lélegzetelállítóra sikeredett. A gép irá- 
nyításáról és főleg a navigációs rendszerek 
működtetésének összetettségéről legyen ele- 
gendő annyi, hogy egy kiválasztott úti cél első 
próbálkozásra történő pontos meglelése, való- 
színűleg csak egy valódi pilótának sikerülhet. 
Azonban, mint ahogy az talán néhány kivételtől 
eltekintve tapasztalható a szimulátorok terén, 
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ennek az alkotásnak is vannak terjedelmes ár- 
nyoldalai, hiszen az FS 5 minden kétséget ki- 
záróan, az előbbiekben említett játékszer kate- 
góriába tartozik, méghozzá oly annyira, hogy 
még a Microsoft angliai képviseletének marke- 
ting főnöke is e szerint kategorizálta. Termé- 
szetesen nem alaptalanul, hiszen a hagyomá- 
nyos szimulátoroktól eltérően a program sem 
teljesítendő bevetésekkel, sem elpusztítandó 
célokkal nem terheli a pilótákat. Viszont látvá- 
nyos lehetőséget biztosít polgári gépekkel tör- 
ténő egzotikus tájak feletti repülésekre, amiből 
azonnal lehet következtetni, hogy a FS 5 kizá- 
rólag a repülésért rajongók (és egyben gyors 
PC tulajdonosok) körében számíthat komo- 
lyabb elismerésre. A: sikerélmény ebben az 
esetben az eredményes felszállásból, 1 
ben maradásból és nem utolsó sorban 
a gép valamint az utasok 
épségét nem fe- 
nyegető 


NEM ÁRT HA VAN: 
Valóban, - mint az a fotók alapján már 
keztetni lehetett - egy meglehetősen nagy igé- 
nyű programról van szó, aminek legmagasabb 
részletességi fokon történő egyenletes működ- 
tetéséhez talán már a DX2 sem elegendő. 

Nem ... nem! Én nem vagyok maximalista 
(annyira), a konkurenciától sem veszek fel 
nagy pénzeket és semmiképpen sem szeret- 
ném kiábrándítani az izgatott közönséget sem. 
De ezt a kegyetlen valóság. Bár már egy 
386SX esetén van esély a repülésre, ez a lát- 
vány teljes megerőszakolásával történik (em- 
lékszik valaki az FS 1-re?). Egy 40 MHz-en 
futó 486 már jobb eredményeket produkál, ha 
a 320x400-as változatot "telepítettük és az 


1: Ha mindezek ellenére nem sike. 





sem elítélendő, ha a VESA Local Bus-os vide- 


ókártyánkon legalább 1 MB ram van. A 
640x480-as felbontásnál talán egy Diamond 
Viper kártya segíthet. A processzor pedig... 
Gondok merülhetnek fel ha nincs botkormá- 
nyunk, mert lassú gépen a billentyűzettel törté- 
nő irányítás számos kellemetlenséghez vezet- 
het. A kiválasztott nyíl lenyomása és 
agálása közötti időeltolódás megnel 
életet és gyakran túlkormányzást eret 
egyértelmű következményekkel. Szerei 
a memória igények rel ) 
szen 4 MB memória. (pi 
esetén 2.5 MB EMS-sel) bőven megfelel és a 
HD-n is csak 14 MB-tal lesz kevesebb a sza- 
bad hely. 






















elkerülése. okozhatott pillanatnyi fejfájást, hí- 
szen a célpontok lokalizálását abszolút pontos- 
sággal oldotta meg az INS, az éppen szüksé- 
ges tolóerőt pedig a komplex EMS rendszer 
biztosította. De még a Vén eb" becenévre hall- 
gató EB-52-esen szolgálatot teljesítő hajózók- 
nak sem kellett a VOR rádióállomások frekven- 
ciájára való ráhangolással, vagy a hajtóművek 
optimális levegő-üzemanyag keverékének be- 
állításával szerencsétlenkedniük. Bármennyire 
megalázónak tűnik is a tény, be kell ismerni, 
hogy az Öböl Háború és ezer más konfliktus 
"jet zsokéinak" gondot okozhat egy polgári gép 





utaló rangjel- 
eg és "Devil 


e bizonyosodni ar- 
ról, hogy a műszer egyértelműen stabilizálta 
magát. 


46. Variométer 


FEDÉLZETI RÁDIÓK. 


47. Kommunikációs adóvevő: 118.00 és 


135.95 MHz között, 50 Hz-es ugrásokkal 360 
csatornán képes jelek vételére és sugárzására, 
ázható az ugrások 25 

ésével. Az ATIS ri 


. repülési 


d ikor tartózkodik a gép a külső 
ter), Középső (Middle), ill. belső (Inner) tá- 
kozódási pontnál. 

417. OBI 4 GSI (NAV 1) műszer: A NAV 1 rá- 
dióval befogott VOR állomásról sugárzott jelek 
által meghatározott iránytól való eltérés, vala- 
mint "vakleszállás" estén az optimális siklópá- 
lyáról (GSI) való letérés megjelenítésére szol- 
gál. 
418. OBI (NAV 2) műszer: A siklópályát jelző 
vízszintes vonal hiányától eltekintve, működé- 
sében megegyezik a fent említett műszerrel. 
Az ADF mutató megjelenítése csak eltűnteté- 
sével történhet. 
419. ADF műszi 
berendezés; 


Az ADF rádiónavigációs 
fogott NDB adónak, a gép 
nyított helyzetét jelöli. 


HAJTÓMŰELLENŐ 
0 Üzemanyagsz 


SZZEEREK: 
: Egyenletlenül 
Is esetén egyen- 
Learjet tankjai 
erozin lehetővé teszi 
epülések végrehajtását. 
Olajhőmérséklet jelző: A motor hőmér- 
ek figyelemmel kísérésére szolgál. Ne 
dkezzünk meg arról, hogy a motort/-okat 
CSak az üzemi hőmérséklet elérése után sza- 
bad teljes terhelésnek kitenni. 
422 Olajnyomásmérő 
423 EGT mérő: A kipufogó gázok hőmérsékl. 
téről biztosít információt. Ellenőrzi a motortelji 
sítményt és az üzemanyag-levegő keveréké- 
nek arányát a legoptimálisabb fogyasztás, illet-. 
ve a maximális teljesítmény elérése 
dekében. Az 50 96-os keverék sűrűség es 





sárga vonallal. " 

124. Szívócsőnyomásmérő: A levegő és üzi 
manyag nyomását méri a szívócsőben, 
álló motor esetén a berendezés, egy b. té 
terhez hasonlóan, a külső légnyomásnak meg 
felelő értéket mutat. Ez az érték alapjáraton 
alacsonyabb, a fordulatszám növelésekor pe- 
díg magasabb a környezetében tapasztalható 
légnyomásnál. 

425. Fordulatszámmérő 

426. Gázkar 

427. Légcsavar beállítás: A lapátok állásszö- 


gének változtatására és a motor fordulatszáci 


ik o szolgá SZÖL 


ton dolgozó motor porlasztójának pillangósze- 
lepeire való ráfagyását. A szívőcső befagyása 
a motor azonnali leállásához vezet, ami kis 
magasságokban fatális következményekkel jár. 
430. Gyújtókör kapcsoló: A dugattyús moto- 
roknál alkalmazott, a belső áramellátástól füg- 
getlen, mágneses indukción alapuló gyújtási 
rendszer aktiválása. Állása szerint a kapcsoló 
lehet off, jobb (R), bal ! both), 
dítás állásban; 


mindkettő 


f tén egjele- 
Á ző lehet 


erátor (gen) po- 





ni 
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-.. AZ ÉG MEGHÓDÍTÁSÁRA: Azonban a út a 
győzelemig turbulenciákkal tarkított és sok ve- 
szélyt rejteget, így érdemes átismételni a repü- 
lés alapjairól szerzett ismereteket. Ennél pedig 
nincs jobb lehetőség, mint az OPTIONS menű 
első néhány pontja. 
ight: Az FS 5 virtuális világában, 
élkül történő repülés ahol kizáró- 
lá fantáziája és elkötelezettsége 
"határt az eseményeknek. Optimális 
fakozást biztosít a pszichológiai eseteknek 
ító introvertált pilóták számára, akik rajon- 
k a hosszú, de eseménytelen légi utazá- 
Sok egyedül történő tételéért. 
Entertainment: t a szimuláció " nyo- 
masztó eseménytelenségének némi akció be-. 
iktatás rténő megbolygatására. A Dual 
Playi mód elméletileg kiválóan alkalma 
lenne az események felpörgetésére, de 
korlatban komt L.okozb 
PC, hasonlóan € 
puskák, rak: 
sikerül felü 


GITT 
Mor. 21 
ÚJ 


La ülg 
u 








tet kezelni (Cover). B 

Az EFIS Navigációs VéfSények a 
géppel "Master of the Camps -ra ei 
stílusban kell követni ennek a korszerű 


dezésnek a jelzéseit, ami kiváló lehetőséget " 


biztosít az enyhe korrigálások gyakorlására. 
Ennél komolyabb kihívást jelent egy kiválasz- 
tott VOR frekvencia követése alapján történő 
repülés, ahol végig középen kell tartani az OBI 
mutatóját. 
Ouick practice: A géppel - egy oktató jelenlé- 
tében - történő első ismerkedés, ahol az utasí- 
tásait követve kell végrehajtani a repülés első 
lépéseket. A későbbi sikerélmények érdekében 
ki s fontossággal bír a fokozó nehézsé- 
gű leszállások elsajátítása. Ha a fela 
dása kilátástalannak tűnik, bármikor átad 
kormány az oktatónak, aki épségben leszá 1 
a gépet (Land Me). 
Flight instruction: Kezdő és haladó színtű 
pülési szituációk, mk műrepülő figui 
végrehajtásai sajátíthai ] az oktató gyakor- 
"lati bemutatója (Instructor Control), ill. szóbeli 
írányítása alapján (Student Con Abban 
see ha egy komplett tréni kívá- 
résztvenni, a folya matosság érdekében 
"Seguence op- 
. teljesítése után 
fedező repü- 
tűszerek ke- 


tt Alapjárat 
F2 - Fokozatos gáz csökk 
F3 - Fokozatos gáz növi 


10 fot 
TA nen m 


7 - 5 sec-enkénti fel 
a - Hang! 


A ivált őhormál nagyításra 
Ice - Menük akíválása 
Ice - Felzárkózás kötelékrepülés esetén 
- Térkép megjelenítése 
Túmiock - Térkép eltüntetése 
iftá:S - Mint az S, csak fordított sorrendben 
Shift--L - Műszerfal megvilágítás betki 
Shift--Z - Koordináták megjelenítése 
Shift--Tab - Műszerfal más paneleinek megjelenítése 
Shift--Backspace - Felfelé pillantás 
Shift--Space - Lefelé pillantás 
Ctrli:F1-F4 - Légcsavar lapátok állásszögének beállí- 
tása 


. CtrisZ - Robotpilóta aktiválása 


Otrl--L ke ae 


. 6 - Jobbra dőlés 
7 - Elevátor trimmelés felfelé 





A Terminátor halála 


A Terminátor bátran lépett be a vezérlőbe. 
Egy szürke ruhás technikus állt egy bios- 
canner felett, a villogó zöld és piros fénye- 
I E ata ZA AZA 


- T-32-B24561, jelentkezem recsegte fémes 
jrttotsáttő 
- Á te vagy az, - kapta fel a fejét az őszülő 
- férfi - már vártalak. Mivel te vagy a leg- 
jobb munkám, arra gondoltam, te meg- 
mentheted a Bethesda birodalmat a pusztu- 
lástól. Nagy mozgolódást észleltem a Föl- 
dön. Indulj azonnal és pusztítsd el a trónkö- 
Mage 
- Értettem - bólintott a csillogó testű 
szuperfegyver és az ajtó felé indult. 
- Ja még egy, ez a missziód,nagyon veszé- 
lyes, szükség lesz minden fortélyodra, hogy 7 
II egrekio HÉ Sza győzedelmesen visszatér- Ket 
hess. Igyekezz, az idő már nagyon sürget. Minden perc számít. szép, de lassú mozgatású lövöldözős 
program. Természetesen ez a játék - ha- 
A Terminátor hipertér teleportere földi idő szerint 1993 karácsonyán EREZTE EE A EGET ZT ÉT CEKE 
MEG CU rZei az Egyesült Királyság fővárosában T-32-B24561-et. Már ZTE 65 vi GIN Kérünk 
egy hete járta a várost, de csak hírek jöttek a nagy ellenfélről. A hírek és 4xk.95 mini ágyú, M-30 gránátvető és a 
a várakozás lassan kikezdték az acélos fegyver központi processzorát. csúcsfegyver, a V-Tec alkotja a teljes kí- 
Ekkor érkezett a hír - Megjelent a városban! Elindult a megadott helyre.  nálatot. Az F billentyűkkel válthatunk 
A legjobb formáját próbálta nyújtani, de a keze mintha bizonytalankodni . közöttük ezekhez találhatánk töltényes 
látszott volna. Az átlagos harcosoktól nem rettent volna meg, de erről az SZ ERAT EK tat tá teát 
ellenfélről olyan hírek érkeztek, hogy még ő is hitetlenkedve értelmezte ket és beléptető kártyákat is. Mindezek 
őket. Csak a sebesség számít és ellenfele állítólag ebben nagyon jó. De mellett 486-os gépeken is igen lassú, da- 
yt elé] FlletTSs ha nincs tűzerő. rabos a Bethesda műve, a 386-osokról 


ő) fi f nem is beszélve, amelyeken idegesítően 
Majd szemtől szemben eldől - gondolta. egál vatekozuk eaz sára ó hay 


pont - a játékos számára oly fontos - va- 
A labirintusba érve igazán elemében érezte magát, néhány kisebb droid  dászat öröme vész el. 
támadását könnyedén hárította. Ekkor azonban furcsa remegést érzett Hiába is szép a grafikai kidolgozás, ma 


szilícium chipjei óriási rendszerében. Ekkor látta meg ellenfelét. Nagy KENE s rái ÉS e TS LBS 





volt, erős és pusztító. Meglepte, hogy a harcos nem gép. Jó lesz vele Vi- volna tőle, ma azonban a múlt egyik utol- 
gyázni. A humanoidok igen kiszámíthatatlanok. só darabjának tekinthetjük. A Doom mel- 


Amikor lőtávba ért, a scannerek és analizátorok vijjogni kezdtek. Ideje lett semmi esetre sem rúg labdába. 
Köszönet Ammonak az eredetiért, ame- 


lyet a tesztelésre felhasználhattunk.. 


ellenfelét a pokolra küldeni. Habozott egy kicsit, majd lassan felemelte 
fegyverét. Csak egy villanást látott, majd a padlóra esett. Még zizegtek 
áramkörei amikor föléhajolt a harcos. 


Ekkor értette meg miért veszített. Egy nevet próbált kinyögni. Vég- 
Zet...Doom!.... - Igen Terminátor - szólt a harcos -, nem voltál rossz csak 


lassú. Kár érted! 


orginal novell by Shy Da Costa /Last Rangers Books"? Mendor 1994. 
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A Bloodhouse név bizo- 
nyára nem mond sokat a 
számítógépes játékok ked- 
velőinek. Nos, nem sok al- 
kotással találkozhattunk 
eddig amit ők készítettek. 
Azonban a mostani játék 
valljuk be, elég profi lett. 
Valószínűleg csak a lövöl- 
dözős játékok kedvelői 
fognak evvel az állítással 
egyetérteni. Az alapmoti- 
vum jól ismert már a régi 
időkből, középen, a nagy 
semmi közepén lebeg hő- 
sünk űrhajója és minden 
irányból közelítenek felé a 
gonoszul pörgő szabályta- 
lan felszínű aszteroidák. 


























Evvel az egy mondat- 
tal gyakorlatilag elme- 
séltem a játék 80 9-át, 
dehát ugyebár nem 


egy kalandjáték került 

a porondra. A maradék 

20 90 azonban érdekes dolgo- 
kat tartalmaz. A játék 5 szint- 
ből áll, minden szint 6 pályára 
van osztva. A pályákat a ne- 
künk tetsző sorrendben végez- 
hetjük ki, azonban szintet csak 
minden egyes pálya teljesítése 
után léphetünk. 

A szintek végén természete- 
sen egy főszörnnyel találkoz- 
hatunk, ki keménykedni fog ve- 
etet VáLToSt e eze test 
ként egy 3D-s, akadályokkal 
teli alagútban kell repülnünk a 
következő szint felé. Néha ext- 
ra feladatokat is kaphatunk a 
szintek teljesítése után, azon- 
ban vigyázzunk arra, hogy itt 
szerezhetünk egy pár extra 
életet, de könnyen be is fejez- 
hetjük a játékot. Az időnként 
feltűnő fegyverszállító hajókról 
fegyvereket vételezhetünk, ily 
módon fejlesztve silány ellá- 
tottságunkat. 

A játék közben a SPACE bil- 
lentyű segítségével aktivizál- 
hatjuk a fegyverképernyőt, itt 
dönthetünk az aktuális beállítá- 
sokról. A harc közben a sziklák 
helyén forgó kis korongok ma- 
radnak, melyek igen sok funk- 
ciót hordozhatnak. Íme egy rö- 
vid felsorolás ezekről: 


pt 

szív - teljes energia 
B - mega bomba 

G - fegyver erőnövelő 
" - smart bomba 

E - irányítás javítás 

S - pajzs 

P - pontok 


Nagyon sivár lett volna az el- 
lenségek tárháza, ha csak 
sziklákkal kellene bajlódnunk a 
játékban. Ahogy előrehaladunk 
a. játékban, úgy találhatjuk ma- 
gunkat szembe az egyre réme- 
sebb ellenfelekkel. Nem aka- 
rom lelőni a poénokat, minden- 
ki tapasztalja meg a saját bő- 


gyümölcsét. Néhány szót vi- 
szont még ejtenünk kell a gra- 
fikáról, mely teljesen rabul ejti 
a szemlélőt, nemhiába a ray- 
tracing eljárásokkal kidolgozott 
játékmenet kiemeli a játékot a 
lövöldözős kategória tucatter- 
mékei közül. Végezetül íme 
néhány pályakód a gyengébb 
idegzettel és joy-jal rendelkező 
Amigásoknak: 


2 - BEOGAAAAAGGN 
3 - CCSAGAAAALOO 
4 - DDSAGAASANMN 
5 - EDSAGAOTANKM 


(zzz ld 
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Igen, jól látod kedves olvasó, 
ismét egy nagyszerű filmes át- 


MEZÍLEK ESSSÉ ZA ATOSRB 
ép ölke sben sg zkeetérae kedsi 
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irattal van dolgod. Dennis, ki 
mint tudjuk igen gonosz is tud 
lenni, most nagyon jó lesz hoz- 
zánk, hogy csak ilyen kis terü- 
leten fárasztja le a szürkeállo- 
mányunkat. Szóval Dennist kö- 
szönjük meg az Ocean mana- 
ger bácsijainak és nénieinek, 
ja és a programozóknak, per- 
sze ha ez egyáltalán egy prog- 
ramnak lehet nevezni. A sírás- 
rívás után nézzük mit is tud 
nekünk nyújtani a program. 
Semmit. A program a végte- 
lenségig dícsért AGA-s progra- 
mok egy újabb képviselője. Ki- 
nézetre úgy 3-4 évvel ezelőtt is 
gyártódhatott volna e nagysze- 
rű alkotás. No, de lássuk a 
nagyszerű játékfelépítést, hát- 
ha abban találunk egy kis vi- 
gaszt az átélt borzalmak után. 
Az első pálya Mr. Wilson házá- 
ban játszódik, kivel véletlen- 
szerűen is találkozhatunk a 
házban járkálva. Úgy látszik az 
úr szabaidejében macskaido- 
mítással és szaloncukor dug- 
dosással foglalkozik, mert eb- 
ből találhatunk a legtöbbet a 


Az Infogrames kiadványai közül 
elég. jó hírre tett szert ez a 
program. Nem a grafikája, ha- 
nem a játékosok jól kidolgozott 
mozgása tette élvezetessé a 
játékot. Nos, ő sem kerülhette 
el a CD láz következményeit, 


pályán. A nagy pénzérméket 
gyűjtsük össze, ezekkel fizet- 
hetünk elő a következő pályák- 
ra. A második pálya a parkban 
játszódik, ahol már Dennis ku- 
tyája is csatlakozik hozzánk 
egy rövid időre, mindenesetre 
a tőle kapott vörös kártyának 
nagy jelentősége lesz az éle- 
tünkben. A szokásos coin gyűj- 
fole (EN Sá KT dea et teara I-T ea 
leink legyőzése után juthatunk 
át a következő pályára. A har- 
madik pálya a boylerek földjére 
vezet, csupa-csupa fémszörny 
között kell végigküzdenünk ezt 
a korántsem könnyű pályát. A 
negyedik pá- 
lya már egy 
kicsit jobban 
illik a prog- 
ramhoz, 
ugyanis ci 
Eyádalatá ea 
csatornában 
folytathatjuk 
áldásos  te- 
Mt AT SE 
günket. Ter- 
mészetesen 
[fedte uuálaiea 
nyozhat a 
pályavégi 
(ate vi [(diató 
ség, mely itt 


az ezüst korong elnyelte min- 
denestül. Jó szokás szerint 
[aloi átt eye etetett eeki dala 
ríni a CD-n tárolt adatok "hatal- 
nat ette tedalat vetele illa teelluu ete 
csak azért, hogy legalább azt a 
nyúlfarknyi területet be lehes- 





egy hatalmas hal. Az utolsó és 
egyben a befejező pálya a fák 
közé invitál minket. Itt már a 
szokásos dolgokon kívül csak 
az a dolgunk, hogy ha már idá- 
ig eljutottunk, akkor túléljük a 
kalandot. Nagyszerű fegyvere- 
ink tárháza, melyet kezdetben 
csak a vízipisztoly és a csúzli 
képviselt, eddigre már valósá- 
gos arzenállá nőtt. Nem kívá- 
nom nagyon minősíteni a prog- 
ramot, inkább két szót írnék 
ide befejezésül: 1994?!? Gra- 
tulálunk! 


(zzz ld 





sen tölteni a "nagyszerű" új CD 
ismertetésével, azonban azt ja- 
vaslom, hogy inkább lapozza- 
nak egy kicsit az újság hátsó 
fertálya felé, ahol Masell és 
Charly ismerteti a legújabb CD- 
s alkotásokat, melyek legalább 
megérdemlik a CD-ROM jelzőt. 


tzizeldt 


meta 











A Windows alkalmazások egy- 
re nagyobb szeletet hasítanak 
ki a PC-sek életéből. Nos, 
hogy ne csak a megszokott 
csipogó hangokat halljuk a 
Windows használata közben, 
íme itt egy nagyszerű új talál- 
mány a SoundBits. A Hanna- 
Barbera rajzfilmstúdió termékei 
1957 óta meghatározzák a 
rajzfilmvilágot, és most már mi 
is élvezhetjük  kedvenceink 
hangjait. Néhány rajzfilm cím 
a választékból: Yogi Bear, The 
Flintstones, The Jetsons, Sco- 
oby-Doo. 


A program bejelentkezésekor 
egy vezérlő tábla tűnik fel, 
mely gyakorlatilag arra szolgál, 
hogy a programhoz adott han- 
gokat megtudjuk hallgatni. A 


Me d AL d AN 





középső nagy listából választ- 
hatjuk ki a hangot, minek hatá- 
sára a bal alsó sarokban meg- 
jelenik a hangot, illetve beszé- 
det mondó. alak kis képe is. 
Ilyenkor a Description pont 
alatt egy rövid tájékoztatót ol- 


, vashatunk a hangról. Ez külö- 


nösen ott jópofa, ahol egy 
komplett mondatról van szó, 
mert ilyenkor a program a szö- 
vegkörnyezetet is leírja. Min- 
dezeken kívül még egyebeket 
is megtudhatunk az aktuális 
hangról, pl. a hosszát is. Ha ki- 
választottuk a nekünk szimpa- 
tikus hangot, akkor a Set S0- 
und ikonra kattintva egy újabb 
tábla tűnik fel. Itt a különböző 


A CD-ROM-os játékok elsza- 
porodásával elkerülhetetlen, 
hogy a régi szép kasszasikert 
hozó játékokat a forgalmazó 
cégek ismét megjelentessék 
az újfajta adathordozón. Nincs 
is semmi baj ilyenkor, mert pél- 
dául az Alone in the Dark ese- 
tében belátja az ember, hogy a 
második rész megjelenése tet- 
te szükségessé a kiadást. 
Azonban a szokásos probléma 


tevékenységekhez (ablak mini- 
malizálása, ablak bezárása), il- 
letve a történésekhez (alarm) 
választhatjuk ki a már kikere- 
sett effektet. Itt is van még egy 
utolsó lehetőségünk, hogy le- 
ellenőrizzük a beépítendő ef- 
fektet mielőtt elmentjük a beál- 
iEEjő 


Nagyon jópofa hangok és 
mondatok találhatók a prog- 
ramban a felsorolt rajzfilmek- 
ből, minden olyan jellemző 
hangot  megtalálhatunk itt, 
mely az adott rajzfilm megné- 
zése közben megragadt ben- 
nünk. Nem volt rossz dolog a 
SoundBits-szel játszogatni egy 
kicsit, szerintem megéri feltu- 
ningolni a Windowst vele, csak 
arra lennék kíváncsi, hogy mit 
szólna valaki, ha napi 8 órán 
keresztül hallaná mindig azt, 
hogy "Yabba-Dabba-Doo!". 


[e [EI felmerül, 

ugyanis a  CD-ROM-os 
verzió installer-e azzal kezdi, 
hogy prózaian felmásolja a 
winchesterünkre a keményen 
1.8 Mbyte-nyi információt, amit 
a CD tartalmaz. Ezek után már 
játszhatunk a játékkal, mely 
mindössze abban "különbözik" 
az eredetitől, hogy egy kis CD- 
s zene szól a játék alatt. Két- 
ségtelen, hogy feldobja egy ki- 

















Egyébként a programot felké- 
szítették a többfajta Sound kol- 
lekció kiszolgálására, így nagy 
valószínűséggel a közeljövő- 
ben újfajta hangokkal is talál- 
kozhatunk. 


(zzz ld 








csit a játékot, azonban 
nem ezt kéne megfizet- 
tetni -az "emberekkel. 
Szerencsére azért ez a 
CD tartogat egy kis meg-. 
lepetést, ugyanis a Jack in 
the Ripper nevű kis program- 
mal is találkozhatunk a CD-n, 
mely gyakorlatilag az Alone 
szerkesztőjével készült kis 2-3 
szobás játékocska. 


Bear" 
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MELYET ELST, 


Its Slime Time! Ezt fordíthatnánk többfé- 
leképpen is: pl. Eljött a nyálka ideje! Eset- 
leg végre trunyózhatunk! Cupp! Cupp! 
Börp! Blurp!.... Megérkezett az új szuper- 
hős, Steg a meztelen csiga. Csúszós, si- 
kamlós"és rendkívül barátságos a Cöde- 
master új bajnoka. No de ki is ő? - kér- 
dezheti joggal a nyájas olvasó. Hát egy 
igazi szép zöld hajléktalan csiga, akinek 
, öt kicsi Tyungunz-ra kell. vigyáznia. Ezek 
a kis Tyungunz-ok - nevezzük ezentúl 
"porontynak" őket - állandóan éhesek. A 
porontyok kis fehér pondrókat esznek, ha 
kapnak. Ugyanis ha nem kapnak, akkor 
elpatkolnak. Ha ügyes a csigánk, akkor 
sok pondrót juttat a porontyoknak, s akkor 
azok elégedett szunyókálásba kezdenek. 
ia etlullate e VSzat az MEL dá ee ejtette 
pVétő 8 

Ez így roppant egyszerűnek tűnik. Igen 
ám, csak csigánk nem a mezőn folytatja 
ezeket az anyáskodó tevékenységeket, 
hanem egy roppant labirintusban, ahol 
minden csupa csapda és veszély. A 
pondrók pedig általában a porontyoktól 
legtávolabb eső zugban tanyáznak. Slug 
feladata átszállítani őket az alomhoz. 
Slug ehhez alapvető Eza [dea -Teó 


buborékokat tud fújni. Az ugye [8 
közismert tény, hogy Mici a 
Mackó szereti a mézet..(nem is 
igaz, mert sok benne a kalória). [/ 
Ja ez nem, de az igaz, hogy a [?- 
buborék elszáll, mint a buborék. — 
S ha egy pondrót is rejt, akkor esetleg a 
porontyök is ehetnek kedvenc táplálékuk- 
ból. Azonban az utat ventillátorok és tüs- 
kék nehezítik, vagy segítik. . Slug mindent 
elkövet, hogy a csapdák az ő malmára 
hajtsák a buborékokat. Hogy a dolog vég- 
:képp ne legyen egyszerű, időnként ő is 
megéhezik és mivel nincs az almárium- 
. ban ennivaló, kénytelen beérni némi hul- 
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"tén ugrálni is lehet. Egyébként 


lott másodosztályú szabolcsi almával, 
esetleg néhány Odase Hederával vagy 
egy hervadt Begós Gumóniával. A társ- 


. bérlettel megáldott, parazitákkal töltött al- 


mák még kis barátunk gyomrát is megfek- 
szik, így azok elfogyasztása káros az 
egészségre. 


Nézzük mik azok a dolgok, ame- 
lyek segítik feladatában. 


1. Star Wars CM 3020/B típusú 
lépegető lábak. Trambulinok ese- 


igen jól mutat egy csiga lábakon 
robogva. 


2. Géniusz 1000C Rocketpack Hátra sze- 
relhető rakéta hajtómű. Repülve gyorsab- 
ban közlekedhetünk. Vigyázva repüljünk 
a podrók közelében, mert a tűzveszé- 
lyességi besorolásuk 3A------! 


3. Slug-3-Turbo-InterCooler v.3.2 Slug 
meghajtás fokozó. A sebességünket nö- 
veli x--1 idejig. 





4. Kérdőjel. (Teljesen See Ele kiejti 
kérdőjel v1.0) ". Nem volt kedvük a grafi- 


kusoknak újabb kis ikonokkal pöszmörög- 
[KE teát ia elete Tr Y tte tá váL e UN 


























A Slug nagyszerűen kihasználja a PC ké- 
pességeit. Különösen ajánlott a 386-os 
SVGA konfigurációk esetén. (Ha-ha-ha!) 
A játék tesztelésében aktív segítséget 
nyújtott Steg idomára, ezért külön köszö- 
ad Id 


Steg kalandjait lejegyezte Shy 








Igen, igen. Habár igaz, hogy nem valósult meg a Commodore álma, a 100 CD játék karácsonyra, de az utóbbi időben meglepően felgyorsult a szerkesztőség- 
be érkezett játékok száma. Mindenkit vigasztaljon az a tény is, hogy egy játék kifejlesztése "cirka" egy-két, vagy rosszabb esetben akár öt év is lehet. így nem 
meglepő, hogy a "speciálisan" CD"? készült játékok áradata késik. A meglévő játékokat írják át még CD-re, ezek általában zenében, hanghatásokban térnek el 
az 1200 vagy 500 elődeitől. Azt hiszem, azért senkit sem keserít el az, hogy már készülnek a csak CD"? játékok, az Ultimate Body Blows vagy a Rise Of The 
Robots személyében. Az a hír is járja, hogy a Day Of The Tentacle is elkészül - ami köztudomásúlag a legjobb kalandjátékok egyike: hajrá LucasArts! A játék- 
fejlesztők mind-mind pozitívan nyilatkoztak a géppel kapcsolatban - a játékeladások a legvadabb álmaikat váltja valóra. Ezt igazolja az is, hogy eddig "csak" 
310.000 darabot adtak el, s Angliában ebből 70.000-et. 


Dennis 
Igen, jól látod kedves olvasó, ismét egy nagyszerű filmes átirattal van dolgod. Dennis, ki mint tudjuk igen gonosz is tud lenni most nagyon jó lesz hoz- 
zánk, hogy csak ilyen kis területen fárasztja le a szürkeállományunkat. Szóval Dennist köszönjük meg az Ocean manager bácsijainak és nénieinek, ja és 
persze a programozóknak, persze ha ez egyáltalán egy programnak lehet nevezni. A sírás-rívás után nézzük mit is tud nekünk nyújtani a program. Sem- 
mit. (pont) A végtelenségig jőgramok egy újabb képviselője a program. Kinézettre úgy 3-4 évvel ezelőtt is gyártódhatott volna e nagysze- 
rű alkotás. No, de lás: építést, hátha abban találunk egy kis vigaszt az átélt borzalmak után. Az első pálya Mr. Wilson házában ját- 






életünkben, "Szokásos coin gyűjtögetés, és kellemetlen ellenfeleink legyőzése után juthatunk át a következő Hlge A harmadik ! pálya boylerek föld- 
jére vézet, csupa-csupa fémszörny között kell végigkűzdenünk ezt a korántsem könnyű pályát. A negyedik pálya már egy kicsit jobban illik a programhoz, 
ugyahis a szennyvízcsatornában folytathatjuk áldásos tevékenységünket. Természetesen itt sem hiányozhat a pályavégi nagy ellenség; mely itt egy ha- 
talmás hal! Az utolsó és egyben a befejező pálya a fák közé invitál minket. Itt már a szokásos dolgokon kívül esak az a dolgunk, hogy ha már idáig elju- 
tottunk, akkor túléljük a dolgot. Nágyszerű fegyvereink tárháza melyet kezdetben csak a vizipisztoly és a csúzli képviselt eddigre már valóságos arzenállá 
nőtt; Nem kívánom minősíteni a programot nagyon, inkább két szót írnék ide befejezésül: 1994?!? Gratulálunk! 


( 






Ar Csirke vagy - csikorogták a motorosegerek.— 


! 1 Mi van? - fordult hátra a sárgi jos főhős: 
! - hg hogy gyáva Ket a: ezé I. Erre főhősünk James Deant megszégyenítő hatalmas pofonnal kente falhoz a nagyarcú ege- 
j ret. TT 


- SzóvaPmi a gond? 14 es ket 

- Csirke fagyt-mondta ismét, ezúttal kissé-pöszén. 

- Senki nem tanítotfá"meg-neked;-trőgy ne csúfolódj Alfréd Csirkével, s főleg ne emlegesdralfagyasztott rokonait? - de ezt szinte már ordította, 
miközben izmos, pikkelysömörös lábával már a levegőbe lökte magát. A repülés csúcspontján 180 fokos fordulatot tett, s sivítva zúgott le a sa- 
rokban remegő egérre. 

Az előző példázat bizonyítja, hogy nem egészséges ujjat avagy karmot húzni a csirkével, így mi sem értékelhetjük 79 9o-nál alacsonyabbra a 
programot, annak ellenére, hogy a CD változatban csak a háttér lett szebb, s egy-két CD zene található pluszban rajta. Így hát aki szereti az ara- 
nyos, nem különösképpen mászkálós, de annál ugrálósabb játékokat, annak nosza, rajta! 


A Krisalis új ötletet vitt a 
CD" szoftverek kiadásá- 
ba: már elkészült játéko- 
kat raktak CD"-re, s 
mindezt 14.99 font vi- 
szonteladói áron! Így az 
Arabian Nights, ami 
nem egy olyan túl régi 
program, de viszonylag 
olcsón hozzáférhető. A 
játék egy az egyben az 


bezuzo i 
SCORE:000120 §:4 6:035 v:53 €:05 500 változat. 











A Sensible Software legújabb z óriási visszhangot kiváltó szenzációs Can- 
non Fodder. A Sensible cég a hírnevét a Sensible Soccerral szilárdította meg egy 
életre, s így a CD" változatsem volt kérdéses. A játék tényleg csúcs. Dino Dini Kick 
Off és Goal! focijátékai voltak a koronázatlan királyok, s ezt a királyságot csak a 
Sensible Soccer tudta megdönteni- sokan még most is vitáznak kit illet a trón. Min- 
denesetre a CD" változat játszása közben azón vettem észre magamat, hogy izzad 
a tenyerem (nemcsak a joypad miatt) és breakdance-t járok, ha belőttem egy gólt. A 
játék rendkívül hangulatos, s-CD hangokicsak emelnek a színvonalon. A játék köz- 
ben időnként bedudál a közönség, vagy az alapmoraj felerősödik egy-egy jobb ka- 
puratámadást követően. Szóval az alaphangulat igazán szuper. Egy tipp kezdőknek 
- két játékos üzemmódot úgy lehet aktiválni, ha az országnevet kétszer választjuk ki. 
Szóval a James Pond mellett ez is egy kötelező beszerzés a géped mellé. 








Zool 

Azt hiszem, erről a proggyról már annyit írunk, hogy a további karakterek leütése a billentyűzeten értelmetlen szóismétlés lenne csak. Három különbség a 
már szuperre sikeredett A1200 verzióval kapcsolatban: kellemetes kezdő és játékvégi animáció, egy extra rejtett szint, valamint a legjobb, adinamikus, csúcs 
zene. Tömény élvezet! 
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j Az Electronic Arts legelső CD"? játéka, amelyet a Terranova Development fejlesztett. Azt hiszem, ma ez az egyetlen Blyan 3 


John Barnes European Football 

A John Barnes football messze gyengébb mint a Sensible Soc- 
cer, de az ára is alacsonyabb. Sokkal kevesebb nemzetiség 
közül választhatunk, és a hangeffektek sem a legjobbak. Habár 
a játékosaink nagyobbak mint a Sensible-ben, viszont az ani- 
máció is rosszabb. Habár a Sensible Soccer drágább, de miért 
vennél egy gyengébb játékot olcsón? 























Labyrinth Of Time 
CD" program, ami kizárólag CD-re készült. 3D grafikus programokat használtak a képi. megjelenítéseknél, ami nemcsak ) 
gyönyörűre sikeredett, hanem mondhatni művészire is. Gyönyörű termek, sok tárgy vár a látogatókra, akik meg akarják fejte: 
ni a Maya piramis titkát. A játékhoz csodálatos, elvont zene is párosul, ami legalább 20 perc hosszú- s csak nehezen lehet 
megunni. A grafikai felbontás 640x512, 256 színben. Ilyen sok kép töltése sajnos egy kicsit lelassítja az amúgy is gigászira 
sikeredett játékot. Most egy szakértői véleményt is hallhatunk a játékról: "Régóta foglalkozom 3D-s modellezéssel, így kíván- 
csian helyeztem a CD-t a CD"-be. A képek meglepően élethűek, kiváló a textúrák használata és a helyszínek berendezése 
(nézőpont, fények stb.). Igazi profi munka. Talán animációból többet is elbírt volna a tárolókapacitás. Ennyit a grafikáról. A 
zene valóban jó (Különösen az egyik, teljesen Rain-men hangzású). Feltűnő a beszéd teljes hiánya, de a program így is ; 
csodálatos. A tárgyakat általában csak egyszer, egy helyszínen lehet használni. Nehezíti a játékot, hogy semmiféle segítsé- 
get nem kapunk a tárgyak használatáról, így csak hosszas bolyongás és kísérletezés után lesz sikerélményünk. (Kivételt ké- 
pez a keykard, amire rá van rajzolva a felhasználás helye, valamint egy felirat az egyik szobában az újságról és a szennyes- 
ről.) Vannak egyértelmű esetek is (papírív használata a nyomdagépen - újság (Revolver Spring City)). Dilemma a 25 centes 
felhasználása (4 helyen is használható, de mindenképpen a telefonnál használjuk! (Ezt egy olvasótól tudtam meg)). A sok 
hiábavaló mászkálás egy idő után kissé idegesítő lesz. (Ilyenkor jön az Overkill...) Az egyik űrhelyszínen van három színes 
kapcsoló. Itt figyeljük a hangot kapcsolgatás közben, mert erről tudjuk, hogyha valami történik. Az egyik variációban a bá- 
nyában megjelenik egy ajtó, ennek már neki lehet lökni a csillét..., egy másik állásban pedig a metrókocsira zuhan egy ha- 
talmas platform (itt akadtam el, ha valaki továbjutott és nem sajnál időt és borítékot, szépen megköszönném ha feldobná a 
megoldást a GURU címére..). Az összkép a játékról igen kedvező, remélem lesz második része is." 








MAD DOG JON 


A Mindscape is belépett a CD"? aré- 8 
ii nába. Az A1200 kellemes akciójáté- 
" kát az Overkillt, és egy régebbi di- 
vatjamúlt lövöldözős játékot is tartal- 
maz a CD, ami Lunar-C címen fut. 
Az Overkillről elég annyit mondani, 
hogy 93 96-ot kapott, de ezen a szá- 
"! zalékon csak ronthat a CD"? válto- 
zat, melynek lehetőségeit messze 
nem használja ki. 


Seek 8 Destroy 
Vad golyószórást ígér a Mindscape legújabb helikopteres játéka, amelyben kétféle küldetéstípusban "vehetünk 
részt. Vagy szét kell lőni mindent, vagy meg kell menteni valakit, és közben szét kell lőni mindent. Az életek 
számain kívül a jobb felső sarokban lévő F-.... kijelzőt sem árt figyelnünk, mivel az üzemanyagunkat időnként 
után kell töltenünk a pályákon, ha a kijelző mutatója a nullát közelíti. A bal alsó sarokban a pajzs kijelzése 
látható, a jobb alsó sarokban a fegyver és a maradék lövedékek száma található. Alul középen egy radar segíti a 
tájékozódást, amely auto zoom módba van kapcsolva eredetileg. A sárga gomb megnyomása esetén 
kikapcsolhatjuk ezt az üzemmódot, és akkor a radar nem nagyít, ha ellenséges gép közelít. A zöld gombbal a 
térképünket nézhetjük meg. Már-esett szó az utánpótlásokról is, ezeket a tárgyakat (Fuel, Shiel 
szétlövése után találhatjuk. Miután megjelent a felveendő tárgy, a kék gombbal leszállhatunk felvenni azt A 
küldetések végén is menjünk vissza a bázisra, s le kell szállnunk a H mezőnkre. Fegyverek felvevésekoi 
csak a rakéták fölé szállni, nem kell a földre leszállni. A piros gomb a lövöldözésre szolgál. A joypadon : a 
két "gyorspörgető" gomb a fegyverválasztást segíti. Vegyük most sorra a fegyvereket: § 
Chain Gun - végtelen számú lövedékkel rendelkezik. Egy játékos üzemmódban az ágyú előre lő, két 
esetén a második játékos irányíthatja az ágyú lövési irányát. 
FFAR rakéták - levegő- föld és levegő- levegő rakéták, amelyeknek nincs beépített HGSGYEIÉSK így pc 
kell célozni velük: 

Interceptor - levegő- levegő rakéták, hőkövetővel. 
AGM- levegő- föld rakéták 

Air Strike - légicsapást hívhatunk a kijelölt területre. Ilyenkor nem árt elhúznunk a csíkot, mivel az érkezi 
nem kis mennyiségű bombát szórnak a területre. 
Napalm bombák- nem árt jól célozni, mielőtt ledobod.. 








Nehéz dolgunk van most, amikor 
egy magyar fejlesztésű játékról 
kell írnunk, amely mellesleg közel 
áll a szívünkhöz. 1992 nyarán kez- 
dődött a fejlesztés, amelynek egyik gyü- 
mölcse, a PC változat napjainkban került 
ki az angol szaküzletek polcaira. De miről 
is van szó? 


eat 


2500 körül megalakul a Világbéke. Az 
Egyesült Nemzetek Szövetsége tartja 
fenn a nyugalmat az egész bolygón, [e ki 
tudományos kutatómunka is SZETA 
hiszen az E.N.SZ. kutatólaboratóriumai- 
ban a Föld legjobb koponyái dolgoznak 
egy teljesen új, forradalmi találmányonf 


2565- ben feltalálják a térhajlító génerá- 
tort, mellyel "hatalmas távolságokat lehet 
áthidalni viszonylag rövidridő alatt. Pár év 
múlva felszerelnek két űrhajót, az Expo- 
rer 1 és 2-t, melyek rövidesen útnak in- 
dulnak. 


A kilövés után harminc évvel az Exlporer 
2 visszatér. Explorer 1 eltűnt. Sikeresen 
találtak lakható bolygót a galaxis távoli, 
de elérhető sarkában. Ismét útra készítik 
fel az űrhajót, amikor jól szervezett felke- 
lés robban ki, melynek célja a jelenlegi 
kormány leváltása. Véres összetűzések 
és katonai acsarkodás MOLA ELDA 
képpen, fellövik Explorer 2-t. 22! e 
meghibásodik útja során, s a lei 
kelő [1 1oZ I] késlleksi Vt) késst 


sokon keresztül E! EE E ÉS hogy 
(jei CE ENESSETTEN a Föld népei..." 
A stratégiai játékok között EEEN S 
vel tűnik ki először a program, hiszen"21 
megabyte grafikát, animációt takar. Az 
intro "csak" 11 perces..."A játék elég bo- 
nyolult, amiben mindig történik valami, de 
ennek ellenére könnyen irányítható. Min- 
den ikonvezérelt; vagy elég a képernyőre 
klikkelni, hogy pl. új tanácsadókat bérel- 
hessünk fel. Nem elég a fejlesztési irá- 
nyokat meghatározni, a legyártandó űrha- 
jókhoz és fegyverekhez ércekre ís szük- 


vo 









ségünk 

ML 7-1 á (csa 

lül a kolóniáinkra 

[Et [evet CI Ma GYA a 

ha az emberek között valami fertőzés üti 
fel a fejét, lázadás tör ki, ha nincs elég 
kórház, vagy gyógyszergyár. S valószínű 
nem vagy egyedül a végtelen űrben... 
Ezekből a példákból is kitűnik, hogy nem 
il könnyű játékról van szó- de a Reuni- 
ún még ennél is több! Az űrharcok után a 
bolygókra Tészállva kell csatáznunk a földi 
egységeinkkel, ahol dűneszerűen irányít- 


hatjuk a csatát. 


De elég a mi pozitív élményeinkből, lás- 
suk hát, mit ír a külföldi sajtó! 



























PC Power - márciusi szám: "Egy kis ke- 
let- európai csapat első játéka a Reunion, 
s úgy néz ki, hogy van mit tanítaniuk a 
nagy nyugati és amerikai cégeknek.... A 
játék kívitelezése olyan jó, hogy nem árt, 
ha a Lucasarts is felkapja a fejét. 
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A Core Design Heimdall c. játéka nagy 
visszhangot keltett az újságírók köré- 
ben - egyedi, szuper grafika és poénos 
játékmenet jellemzi. Itt a második rész, 
ami áprilisban jelenik meg Amigára- 
lássuk a történetét: 


Ragnarok ideje volt - az Ezerév ideje, 
amely Asgard istenei és Loki harcosai 
közt zajlik le. 

A Ragnarok Idejét akkortól számítjuk, 
amikor Lokit kiüldözték Asgardból. Ezért 
bosszúból ellopta Thor, Odin és Frey 
fegyvereit. Heimdall pedig, aki a szivár- 
vány híd őre volt, feláldozta a halhatatlan- 
ságát, hogy az emberek közé vegyülhes- 
sen, a földön járhasson s megtalálja az 
ellopott fegyvereket. Küldetésében siker- 
rel járt, és visszakapta istenségét - termé- 
szetesen kivívva ezzel Loki haragját. 
Kétszáz év telt el. Midgardban, az embe- 
rek földjén és Utgardban a dwarfok és el- 
fek birodalmában Loki harcosai, a Hakra- 
tok fosztogatták a vidéket - egyre 
erősödve. Asgardban az Istenek megle- 
pődtek. Ők nem avatkozhattak be a csa- 
tákba, de Lokira nem vonatkoztak az Iste- 
nek korlátai- kegyvesztett mivoltában ő 
járhatott a földön, bár az Istenek sosem 
látták, még a csapataival sem. A másik 
érdekesség, hogy egy falu is leégett úgy, 
hogy egy harcost sem láttak a közelében. 
Odin, minden Istenek atyja összehívta a 
fiait, hogy megtárgyalják az új helyzetet. 
Hamar kiderült, hogy Loki seregeit vissza- 
verni nem elegendő, hiszen azzal csak 
annyit érhetnek el, hogy Loki előbb utóbb 
ismét borsot tör az orruk alá. Mivel isteni 
mivoltának sok jellemzőjét elvesztette, de 
még mindig halhatatlan volt, így nem 
olyan egyszerű a föld színéről eltüntetni. 
Mivel Yggdrasil világának mind a négy ré- 
szét (Asgardot, Midgardot, Utgardot és 
Niflhelmet) Odin alkotta, s ezek a világok 
most is alakulóban vannak, Odin nemrég 
talált egy furcsa helyet, ahonnan portálok 
nyíltak a világok különböző pontjaira. 





Odin rájött, hogy bizonyos portálokon 
csak akkor mehet át, ha a megfelelő taliz- 
mánt használja az ajtónál. Az első ilyen 
kísérletekor talált egy másik, furcsa vilá- 
got, ahonnan egy másik talizmnánt kapott 
ajándékba. Innen visszateleportálódott, s 
kiderült, hogy a kapott ajándék megder- 
meszti az isteneket is, ha viselik azt. Odin 
erre széttörte négy darabra a talizmánt és 
leszórta Asgardból a világokra. Ha valaki 
ezt a talizmánt megszerezné, és csapdá- 
ba csalná Lokit, meg lehetne dermeszteni 
vele. 


A széttört darabok biztosan egy-egy Ro- ( 


"Geld közelébe kerültek, amik mágikus 
pontok a földeken. Több van belőlük, de 
nehéz őket megtalálni, mivel könnyen be- 
olvadnak a világba. A mágiahasználók 
mágiája is felerősödik ezeken a ponto- 
kon. 

Először Baldurt küldték az Istenek a világ- 
ra, akit Loki lemészárolt az első Ro"Geld 
környékén. Másodiknak Odint válsztották 
a küldetésre, aki több tapasztalattal ren- 
delkezett az anyagi világban. Heimdall 
újra emberré lett... 
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sav ÖRRB 
Me 





Last Ninja és Rick Dangerous rajongók ör- 
vendjetek! Végre valahára megjött az a játék, 
mely biztosan a ti kedvencetek is lesz. A Bub- 
ba and Stix, melyet a Core Design adott ki, 
rendkívül szerencsésen ötvözi az előbb emlí- 
tett két program játékmenetének jó tulajdonsá- 
gait, s mindezt úgy teszi, hogy önmaga telje- 
sen új és egyedi marad. 

A kerettörténet szerint Bubba űrhajójával kény- 
szerleszállást hajt végre egy idegen faj bolygó- 
ján, ahol azonban elszakítják tulajdonától. 


egyelőre még mind zárva van. Ahhoz, hogy 
ezeket kinyissuk, meg kell találnunk a falitáblán 
jelölt összes kapcsolót. Ennek érdekében in- 
duljuk el balra, s szedjük elő a tejesüveget. Az 
üveggel együtt menjünk vissza a teleporthoz, s 
irány a negyedik. Menjünk jobbra, majd az 
üveget vezessük a pálya jobb szélén található 
lény elé. Az elkapja, majd nagy hirtelen me- 
gissza a tejet, s egy nagyszerű dobbantóvá 
alakul át. Menjünk balra fel, s már meg is van 
az első kapcsoló. Teleportáljunk a harmadik 


Hogy visszatérhessen a Földre, 5"SZi zintre, majd menjünk jobbra, egészen a lab- 
keresztülküzdenie magát. A todirortő öjgoszzáág, A aban ütögessük el balra, vissza a tele- 
ben kezdődik, ahol Bubba ei fe j. 

telmes fadarab képében talál migőánaK SZAISEZAHHSE ogy a következő mondatban leírtakat 
Ez a kis bot, Stix, egészen a ji k Végélgenél- meg-tudjuksvalósítani, sok-sok gyakorlás szük- 


külözhetetlen társa lesz főhőgünknek. 


s 
Az erdőt meglepően gonosi 2 ll BREE lak- 


ja. Fák, melyek figyelnek te et- 
nek bennünket ha elfordulúfik tőlük, Bokrok, 
melyek a levegőbe ugorvalinagyot harapnak 
belénk. A játéknak itt még 
jellege van, azonban beve; 
két gondolkodtató feladat is 
talán nem nehezek, ezért i! 
getném a helyet a megol ú 
hagyva Bubba egy épületbe érkezike 
lya már mélyvíz, meglepően nehéz. Tel 





jelleggel egy- 
. Ezek egyál- 


közlöm a megoldását. 
Első lépésként a bottal üssük le a földön talál- 














vetőenplatform  "Gévi 


es, de senki se adja fel! Teleportáljunk a 
első szintre, majd ott men- 
int jobb szélén található egy 
ló, jére úgy tudunk átkapcsolni, 
egyik arralmászkáló lényt a bot segítsé- 
lafonra. Ezek után vissza bal- 





lobva az elektromos padló fe- 
kart, majd az érkező lifttel 
k jobbra, ittdálálható a második ajtó nyi- 
vcáe rk a másodikra, indul- 

a segítségével ugorjunk 

el a lyukon. Szabadítsuk ki a nagy piros 


it, majd vele együtt teleportáljunk a har- 
madikra. Menjünk folyamatosan balra, majd a 


ható hordó tetejét. ve otaál ázást a szint Iszélén a vigyorit állítsuk az elektromos 
ben található két kapcsol, pcsoljuk át. Az] padló fölé" ssüssük meg a bottal. Vigyori bána- 


elinduló liften menjünk fél, s a fönt tatátható ma 


kart is billentsük át. Menjünk vissza a hordó- 
hoz, melynek tartalmát ekkorra már minden bi- 
zonnyal tág szemekkel figyeli egy furcsa piros 
lény. Keverjük meg a hordóban látható kotyva- 
lékot, majd a lényt használva ugródeszkaként, 
ugorjunk fel a liftre. Mielőtt a lift elérné a jobb 
oldali holtpontot, ugorjunk el róla és billentsük 
át a mennyezetre rögzített kapcsolót. Menjünk 
jobbra míg el nem érjük a teleportot, majd a 
kart megdobva távozzunk a második emeletre. 
Ezen a szinten jobbra ajtókat láthatunk, ám 





.. tosai 


uppahya földre, mi meg a hátán ke- 
ülffel tudunk ugrálni a következő nyitóhoz. 
Ha ez is megvan, menjünk vissza a másodikra, 
s most a vigyori születési helyével szemközt 
található padlóra menjünk, ahol elő tudunk 
szedni egy gömböt. A gömböt Bubba letérdel- 
ve és a bottal megütve tudja odébbgurítani. Vi- 
gyük a gömböt a negyedik szintre, s gurítgas- 
suk el egészen addig a zöld valamiig, amely 
eddig az Istennek se volt hajlandó félreállni az 
útból. Most ez a pici piros gömb gyorsan me- 
geszi majd a nagy zöldet, induljunk tovább. A 
hordó tetejét üssük le, tar- 

talmát keverjük meg. 


Ennek hatására 
elindul egy zöld 
buborék, mely 


fent átkapcsol 
egy kap- 








SZÁSZ 


csolót. Az így beinduló ventillátor a következő 
buborékot már egy eddig elérhetetlen platform 
felé sodorja, remélhetőleg úgy, hogy már mi is 
ott állunk a tetején. Innen jobbra, s már meg is 
van az utolsó ajtó kulcsa. 

Hát, röviden ennyi lenne a pálya megoldása. A 
dolog egyre nehezedik, ugyanis a következő 
szint egy vulkánban játszódik, ahol már na- 
gyon könnyű lesz fizikai sérüléseket is szerez- 
ni. Innen egy nagyon szellemesen megoldott 
bónuszpályára érkezünk, majd pedig alkal- 
munk lesz úszótudásunkat kamatoztatni a ne- 
gyediken. Itt ismét csak csodálni lehet azt a 
nagyszerű munkát, amit a grafikus végzett. Az 
ötödik és egyben az utolsó pálya szintén egy 
épületben játszódik, s itt mindent beleadtak. 
Már az első logikai feladványba majd beleőrül- 
tem, pedig utólag rendkívül egyszerű. 

Mint már említettem, a program tervezői fan- 
tasztikus munkát végeztek. Más ennyi ötletet 
és humort öt játékban használ fel, már ha telik 
rá szellemileg. Nálam egy hatalmas jelesre 
vizsgázott ez az üdítő színfolt a gigászi, ám tel- 
jesen lélektelen CD-ROM megalománia köze- 
pén. Prunoki 


Ui.: A program készítői szerint minden feladat 
megoldható úgy, hogy se Bubbának, se Stix- 
nek nem okozunk semmilyen sérülést. Sok 
szerencsét! 
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, ter. EA 


He SáEtetujati 1RÓK A 
letette út] 


fáklyával. 








MZISELEH [SrKáa pihennünk kell, de: le- ! 
Mea [elYiali mindig; jós (av Mé feslett zati 
MEL ltel megkeseríti. ü 
LELTE (ezi elfogynal 4 
. züket, meg "a" cuccaikat, .de vigyá 
CASE Le közben KETTŐ [doVZZS lú 
Mitol Kenet ales h tő említem meg; hog! 
AYELGD SEN Md jea alu julízuleotti nai 





h KEN JZÁTEt VaZuntb EY jegás TET 
" ható:ittregysage, ahol Keletit kapha- 


fd St erdot EUN KELLET Altrain- " 


(eleji AZ MEN jea tottoEeB [ze] elői 
[le tfoets AESN AVEtaá ol agrár al ellatott guáeta] 
point-ünk, akkor fejlészthetjük is a. táma- 
dó vagy védekező képességünket. v Hi efj EA 
dolt mindíg vegyük PEZCUTTe ZAS ZEN 
ség, hogy az CET [dolgainkat visszavá- 
sárolhatjuk, 18 [edpZoja d totslátáa te Ze CciaáSJ tő 
fila ene teVTa HL EL gel s SSE are la teNVTa B 
ML i 

[a NNÉN AE [ZoIS ZS SET vanregy kút 
(más 


Éz j 
ETT 
KELTETTE k 







net tis ELTÜÉeL V Mojo 48 
met fenet egy kéjt ét farető Mei 8ti 
JÉN KNErÁotN Tee ME Spannenberg; " ; Als ha mást. (e End 63 


"városokban ; ; 





öblémára jutot feat) 
DEE Me tázeteneető 
I 








KA ANT Had 
d pegkartá j témlnő 


HAGY Mertétréteső betli ju atzsiki 


KELET ESTÁ KET KÉt Eu MEL JELLEL 


KET S iszogat e ESEE CEE ici5 nc5 
lálhatói kripta) kulcsát: "Halasszuk (Ea ezi 


MEGY NAT témetőjében EIT] res] a 
dd e teát használjuk utána), és a 
Kea tu ele T LSE e ee rest 


feet e Movie édi szá:iai fosretásletsi elmondja 


a jelszót a tolvajok céhébe, mely a pincé- " ; 


Meliajátée(EgEtoNt "Fejleszthetjük [EE CS 
ecetes az üzletben vegyünk lám- 
pást, csákányt, tolvajkülcsot, [za éti zás 
KEN lva valahonnan 150(!) követ, és: 


nyitogassuki JANET ELÜT ELMÉS szelte ál 
KERETET MLLE ETEL EEtE Javaslom, . hogy . 


minden . dundgeón:t, : barlangot" derítsetek 


fel, mert: soha: nem lehet tudni, mit talál- 
hatsz. (Ha. csak egy tárgy" hiányzik... "Tit . 
kos ajtókról nem is. beszélvé; melyek 


megmutatkoznak " égyes " mágikus 
térképek vagy tárgyak használatakor 
(lásd később). Ha a pincekúthoz: el- 
fTTAVTa MS ECTÁLE UT eke Miro LL EÉ há 
utolsó. kapukulcsot is: birtokolhatjuk. 
Következő helyszínnek a nagypapi bar- 
langját javaslom." Csákányozzuk szét a 
kőrakást, aztán a barlang négy sarká- 
ban lejjebb jutva titkos kapcsolókkal; kell 
kinyitni a! fönn található ajtót. A pálya vé- 
gén lévő ládából bőszen" csémegézhe- 


tünk. Serollt. tanulhi "vagy. bizonyos va-: : 


rázslatokat" használni "is "csak "pihenés 

























ris nyitva áll. (Et Hárs y 
" perle, azokat EeGLei me 
" "le. Továbbá, ha "találunk 3 
, ket, vagy. törött ezet jeles 
! suk meg; mért meg léhet majd; HE B 
ML el S A Ela Attet li ebet tárgyakra; 

kelettel 


ESZIRLZNS 


jeg 


FL torat Lee letel] 
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Sberg kn VM EUR házábi 
GET et gletel ől Misa 
"rezni SZEGET felá j 
lázat ágosít,! 





fonal MÜTE 


, "csát, hogy ESZA NEzTTNN ky KET USEző 

d fee ÉLEN (Asz t 
PANNA VT AE TMST AN MSZ TEST tre VZeleteB 

f MANYN [elfo [ej dá Etna eléggé expert. A 











j származó boróskupát EÜ Oda az egyik 
409 KEZELVE [EE élő lets Kire kele 





irA EL AI Kazi válts Et lő akkor hasznos, (ha 


ks. sg válnbanób átnyújtani némi pénz fe- 








5". esolók, ferde: keresztek, teleportok; na és 
az vélóhalótt "ellenfelek: "Egy. szent" kürt 
, Hasznos lehet, de. a pálya végi. lich lordra 
" "ez sajnos nem elég. Ha túlestünk rajta, vi- 
seljük-a varázslónkkal a gyűrűt. Ez jóös: 
kán felnyomja"a varázspontjait."A délnyú- 
gati kis vulkánnál möst már valószínűleg 
le: tudjuk, nyomni az; orkcsapátot (félelém 
varázslat elég hasznos); de a kis fánál ne 
felejtsük: felvenniva "furcsa "követ." "Az itt 



















koYSAC Ua EA Leli (ELLGTYLS meg: A banditáktól , " 
Hú MEN EIN LT kb IA 


" drágábban, Széretnénk valamit, eladni: atát 
"másik kupát, ehető ELAY tol etajSzéeto Hal 


9 KEEN MGMEKESYÁNBA [leall a] et tag A Lestun ls 
(által "említett kriptába, "Titkos falak, "kap: ! 


dj 


j § METJ ATA kn Ha 
úkba, fee lalerantá to estet 
(estel ELS aru ete eltetési Aa 





j Nagy. MTE See ér minket, hiszen a kín: . 


zókamrában megtaláljuk CEszá E ONES 
KSE E (ee ALÉLT a etel geie Sabi- 


"1 necsak arra vár, hogy. csatlakozzon hoz- 


s, !.zánk. Na menjünk jakkor Lurninor-hoz, a 


[EA AASEN 


ferjet GLNVI kallaulteteslejeze e 


MENZN ETO mágusboltokat, S te) égy külösöt 189 
Ha LES mi EV "öreg d lejetol) AV hel fett Kt lee tt ő mely NYET felé elelő út 
ei aj tengerparton. ! Vásároljunk Ke 


KLaNsTte eti STT] telajlelízástal] Mn ltettk telet 


ATA TEL DK ETT TTa eztet telettettete a lésszsts két 
KTV LAKI EE IGY ETe [oo HIES [dal tető Fa Ciao asd 


lombán ep ELÉT meg; a" szóbor:: körüli 
gyertyákat, lle mégnyílik a tövábbi út. "A 
MTE azza tej kívánok; de az élet 
NEZ ÖLTENI S itt, Antoniúsnak "ad- 

juk oda az: d ANEZGTŰ ti fulelestlali [alltal 


keleetell tálat a rája i ere VT MezStcTol ső 


iz CzefereiStt [ul "még "az ETET is. "Nos, , 
aki Sobek gyűrűjét MSISUL IG KAI tudrúszni, aki. 


nem; az megfullad. Valaki felhúzza a gyú- 
rűt/ ésátúsztok, ott pedig" az élet vizével 


feléleszted az egész társaságot (A futaj, 
egy másik megoldást is kínál): Bville ala- ; 


gútját ki. kell" irtani, (található nétiány jó 
félte Z MRMLL Lie Mlyalse ereget ttelalátátz teát Ísto bi 
hogy "a város : teljésen. kihalt." Csak egy 
földalatti mágusiskolát találsz. (A:kapuval 
szembeni "épüléttömb, átellenes " részén 
kéll/ egy mozdulattal lebontani a, falat). A 
[rue vztete ta] MLSZ egV a a [fele etei 
csát, amivel tÖsEIVt elete rLá als ele 
barlang; 


lég LOSZAVTLSAT tejjel dá told éete 
hoz; de "sziklák : veszik 
körbe. : Nem . : olyan 
messze van "egy házi- 
kó, ahol az oltárnál kell 
használnunk; a Kinyitás 
Gömbjét. A sziklák elta- 
karodnak a torony ajta- 
ja elől; és máris belép- 
hetünk: . Odabenn" ki- 
sebbfajta sárkányokkal 
kell hadakozni, s egyéb 
nyalánkságok. - Valami 





Ai Vak GAL 2 Ha kikeveredtünk, elér- 
eri 











vu A ele tát elő 
LEGYEL Set attz a Le VZTLLVÉSANI 


EVT eKE SET teteje tél éllenszerrel rohánjuk a 
lányhoz: Használjuk rajta, és; Sóbek; a! 





AlaAlszát o lelanáktz etén éz taláa eto Ua as 


4 rázspont- [od tat ts élétítal. [eYY ÜT ASEKELE TI 
KÖLT váz tolt ETT ÁLTAK) Evetssl ezt (a Sberg-i kapi- 
"ány is itt raboskodött,, aki aján! egy ha- 


fej JAN zaZUEETetaÓ) E NZEETETTTN és egy 
Keret [dc tolé[a gave zt S el NaVéttetantlajt jelszava: 

El Yen etli még. Egy SZETT (EUN LAT tEsTog MEN 
ulsiel pa szereznünk; nat ESe ajánlkozik; 

hógy MEGEMT Eü eietvati TD NL E UTE NI 
[delel javítsuk meg a törött dolgainkat, egy 
kristálygömb "igen hasznos, ! ha ; térképet 
akarsz ajkörnyező területről. Vigyázat, bi- 
zonyos, varázstárgyak kifogynak, de per- 
sze újra lehet tölteni őkét. 


Non meg a hajót Sberg-bén, és (Tu 


, ha világ. Javaslatom Newlake. A palotát ki- 


irtani, a: bárónak a képet ödaádni. Erre ő 
átnyújtja a: város kriptájának VITT áll siet 
holtak hégyei támadnak ítt. ránk, deja pá- 

lya. végén "mégtaláljuk Shandra: sírját. Aj 


"nagypapi", temetőbeli(!) : tanácsára ; hasz; 


náljuk a Shandras bernsteint, és megta- 
láljuk a:kulcsót a. könyvtár, titkos részé: 
hez. Iszonyú ménnyiségű varázslatot tu- 


" dunk; felvenni ítt, detigyekezzünk is meg: 


tanulni. őket. "A tüzes, . jeges "stuffok "a 
leghatékonyabbak: A Recept igen fontos, 
na és a hozzávalók is. 


, Hlienben. megtudjuk, hogy. a város harc: 


ban áll Sansrie-vel, Ja kígyóval. Leonaria 
csatlakozhat a csapatba, A négy fejnek a 
következőt kell mondani: Nase, Spiegel, 
Náhnadel (német keymap),; Reif. 








irány 0723a Selidor Ebene, ahol 
(22 5 1.9 növényt 
b) EESEZE Sal] LT 
EY SÉSZET 
fi HÜ VÜJENSS 
HI M ÚN 
N BE. É ly NAT, 


eYNKZTTT 





NETNELEtttetá eti TETe NE 


gnómbánya vár arra, hogy. felderi 
is. akad "égy, figura, akit felfögadhatunk: 


Valamely tagot úgy. rakhatjuk ki a csapat- 


ból; hogy "sajátmagunkkal" beszélgetünk; . 
és bejön a -dismiss "ikon. "A vezér panasz- ! 
kodik . egy boszorkányra (NERA). Eszak: 


felé megtaláljuk a házát, ahol először is a 


"varázslatokat szedjük: fel, majd :nyomul- 


junk a pince felé. (A macskájával nem tu: 
duúnk! szót érteni). A:boszorkány kemény; 
figura, de nem vészés. A gyűrűjét. oda kell 
adni a gnómnak;," a! seprújével pedig re- 
pülhetünk. 


Wald reich, valamivel nyugatabbra hélyezs 


kedik el. Egy ranger megkér, hogy tanon- 


cát ugyan szabadítsuk már -ki egy bestia 
fogságából. Északon él a. dög, és, elég 
munkás béjutni hozzá. A fiút sajnos már 
holtan találjuk, devaz amulettjét azért el- 
hozzuk. A ranger szomorú, de visszaadja 
az amulettet, valamint egy értékes xeno- 
bil fát ajándékoz: Az amulett igen hasz: 
nos, "általa: mágikus "szemhez és térkép- 
hez jutunk. Délen, ott van Dönner. bányá- 
ja, de zárva. 


Lebab varázserőtől duzzadó tornyába 
nem, könnyű. bejútni, "Három Óriásüreget 
kell megtisztítanunk, azonban. Drek a sö- 
tét mágús a fő célpont. A kulcs kell tőle: A 
torony igen ravaszul viselkedik. A legke- 
ményebbek a leesős kapuk a harmadik 
szinten, melyek. egyike: vezet csak to- 
vább. A tetőn Lebab megköszöni a közre- 
működést, A titkos falakról sose feledkez- 
zünk meg. A sziget déli részén egy nö- 
vényt kell felszednünk, "mely már a: har- 
madik, ami a recepthez kell. Nem árt még 
egy piros és egy kék gomba, valamint 
egy job Nera. üstjében  kotyvasszuk 
össze a" Démonaltatót, 
tvt tat ela] 
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7 lya 


ÉS att az ajtót, majc 
dali oltárnál Kőáleő eszdslksi Meeke 


KATE a [Je pálcáj 
összeilleszteni. Használjuk! a. wii 
mire" a teleportáció lest LtllE 


t1t-i pálcávak és egy új helyre fla) tab, 
hatjuk: magunkat. Ez. Sansrie . szigetés / 


barlangjukban talált kígyósisakot ne visét- / ..ji 


jük. A városban, vegyünk egy kígyókövet, 


melynek" birtokában" megnyílik egy falra: 


templomban, (Phew!) Viszonylag kemény 
hely következik, rengetég minotaurus állja 
utunkat, de" jó sok pénzzel távozhatúnk: 
Sansrie. nem; okozhat gondot, "vegyük fel 
a vérét, meg a cuccait. Illier-ben Pelani- 
nak adjuk. oda a vért, mire. megkapjuk 
szobájának kulcsát, és" egy" fuvolát. A 
hangszerrel megidézhetünk egy sast, ami 
a legjóbb közlekedési eszköz. A madárral 
elrepülhetünk Feste. Godsbane-re; ahol a 
fejnek azt kell. mondani: Gryban: Oda- 
benn beszélhetünk a" paladinnal; .akit febis 
fogadhatunk: "A. mellette lévő "szobában 
egy érdekes tárgyat találhatunk: Ambers- 
péz Le 


Időmúlatásként,. és . iszonyú Sok. exp-ért 
építsük fel valamennyi szigeten található 
romos szélkaput, s ezáltal könnyedén tu- 
dunk teleportálni idé-oda: Az oázis szige-: 
tén. semmi érdemlegeset nem táláltam, 
csakúgy, : mint". Schwarzberge-nél. , Na 
most már ténylég menjünk Tarbos-ba, a 
templomba, Az őrdémonnal a vicc kedvé- 
ért "egyszer . harcolja- 

tok. Ha. visszatöl- 
:3  töttétek az állást, a 
Démonaltatót . önt- 
sétek be egy nem 
található 


dArásla ég főpapot 





boltot, . mit te [ace 


az Amberstar , nyitja, 
mögötte... egy kedves 
szörny . várakozik. Ha 
lenyomjuk, : mienk : le: 
het az amulett TAR. 














VETT mely, a. Tarbos-i ) 
hova:: (eddig! két hét játék) 
egy kicsit. csóváltam a feje! 
pék: , vezetőjének  holdjára " újuti 
(Waldmona), ahol" egyi démon; először is 
megszabadít bennünket "a seprűnktől, "Ki; 
derül, hogy Gemstone:t úgy ahogy kéztől 
áttelepítették ide.. A kovács panaszkodik; 


és "odaadja raktárának kulcsát, Ottvegy j 
f HéstoL éMlNTNI 


borostyándarabot lehet . találni 
egyéb szerszám Stb. mellett. 


Kiredonban a főnöktől vegyük: át az üze- 
netét, amivel Grestin faluba kellelrötianni 
(koordináta: 104, 165), itt továbbküldenek 
Dorina-hoz, Kire feleségéhez, 0! délnyü- 
gat felé lakik egy nagy. fában : kezdődő 
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MSKYÉSÁ ETL jeetélák Ha Vissza: 
MT JLSLS LENT fo ksaá LENKE 

, adjuk oda a [ZEN Ket sáei 
jaras jat Et eF ELE [erat 
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ankészüljünk ke IEEE ATALÓ többet 
jöhetünk ; [Gő Cső GEL KELETRE 
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MANNA ee rástol E és. ulok 
EVA GYE KA ezT [vi CI ZEni 
KN Kan [a /ojaő 
: Javaslok ( egy. Siege 
. Monster-EP varázslatot, 
:hogy kel cela lab 
kell "még beleverni. Ha 


HESos sú Vt; 


[NESZ EA lFátoi 
varázslatot "megtanulni; 


1 ÜSL14toK Aja DEL Tilefeteltétei BE Hi 
dB ON] LL MCSE etet 










neke hiba, de e lála ia eozzeta jtó LEGE ; 


e gép" MELEG ezer. 5 aljan áli 


ME feleletet tsz ela kotsz tAg tát 
















A Jrgjabak 

Tsi GEN DES 
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Mlyig; erdot Stato sz n 












KV HINSEGT ELT feji izére 
, megkérdezi, hogy mia ari záct ő a HZ EEYVE 
EVT KN S ENÜLETEM KENZLEVTN TAVA eN 
élbeszakadt, használjuk a sárga gömböt, 
MN-Te MEleM [adjál retek erzo ii hozzánk: Ér! 
CGls nem így LE Szt 478 EA ZALN NA 


AK s fal EGVE KÉsŐ MENYÉT [erelestolellsétet NUEVA Te TSSzA ke Ete 
SagéSé elen nE1bi act TejN Mine LAO [RETESZ TET AAN TSA] 


METTÉN Ke Elő tenni, . Ssakúgy rUDEIN [elles 
"nek AZÉ ELÁAN F 

k. NE [az teciNeT ENE EG (Neu CSAATaNt 
file gyanús a Sberg:i Sandra, akinek tal 


ILET LT NNA Mn ő b S gjJA b; MLLE "megmondani Elmesélte nevét; 


- MY iuA ELET TA használni: antik I EGYOAVA 


vet NSTYÉES jelez En METÉT) [zítjettut ei 


MUN siet (Z-t a "részeken; KVELTREK 


grdetosi 
$ üst TÍgn 


jót tt ZOLL 


DIES akkor... Itt a kező 284: 
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Kezdetben vala a nagy semmi. A semmi- 
ből alakult ki lassan világunk, mely világ 
már ősidőktől fogva a sötét és a világos 
oldal párharcának színtere. Az évszáza- 
dok során sem változott meg a két oldal, 
örök csatát vívnak a fennmaradásért, 
egymás legyőzésének reményében. Ez 
tulajdonképpen egy harci játék, mely jól 
egyesíti a stratégiát és a taktikát, a mági- 
át és a nyers erőt. A harcban minkét oldal 
legjobbjai vesznek részt, harcosok és gó- 
lemek küzdenek vállvetve a sárkányok, 
trollok és egyéb förtelmes teremtmények 
ellen. Nos igen, itt az Archon Ultra, min- 
den idők egyik legjobb táblás játéka. 





A program története igen messzire nyúlik 
vissza, szinte minden létező géptípusra 
megírták már, és kevés öreg számítógé- 
pes van, akinek semmit nem mond" az 


Archon név. A US Gold jóvoltából most. köd k, akkor srtálamszattl 


egy új verzióval ismerkedhetünk meg; 
mely természetesen szabályaiban egyál- 
talán nem tér el a dicső . j ősöktől, azonban 
elég egy pillantást vetnünk a képe) nyőre. 


nagy típus a mutáló mezők, 
vetkező sorrendben váltogz 
ket: fekete - sötét - kicsi 
kicsit világos - világoss- 











a fehér színt, akkor visszafelé kezi 
jaladni. A mutáns mezők ezen tula 
Sága miatt előnyöket és hátrányokatis 
rejtenek magukban, igyekezzünk Minél 
kevesebbet tartózkodni rajtuk. A negyedil si 
fajtát az öt erő pont képviseli, mely pg 
kat piros pulzáló jelek szimbolizá 
erő pontok védve vannak 
ellen. Ha mind az öt erő. 
juk, akkor a fentlevő figurál 
getlénül megnyertük a játé! 
nél több pont a mienk, an 
dolgunk van. A tábla Aó A p 
időnként működőképesek, 

























az érvényes. A figurák mozgat 
nagyon egyszerűen történik, .ki kell váss 
lasztanúnk a nyilacskávala e tg 
figurát, majdöki kell jelölnünk a cél 
tet. Ha LÉ etneet a figurával 


ök képvi e- 
ban valami 
het varázsolni, 






e ben használh jul 
emtménynél. Ilyen . például . a 
főnix kedves kis lángocskája, mel 





világos beütésű kockák alapvető- 
ellemes tájat eredményeznek (fű, fa 
míg a sötét beállítottságú 

lenebb környezetet vará- 

h vulkáni sziklák, lávafolyá- 
s fávatávanni Értelemszerűen a tisz- 


sével összhangban a zöld m 
lávató már nem igazán ke 
egészségünknek. A magasabi 
aknak kétfajta formája léte: 
ajtát arról lehet 

sztító tűzáram éri, akkor 

történik (ilyen például a 

s nagyobb szikla formá- 

k fajtánál a tereptárgy egy 

ssal porrá omlik. Termé- 

Hb is némi védelmet tud 


ejét egy c: Í 
elfogy, akkor 


feltöltődés után használható (ez az idő a 
fegyver bonyolultságával és hatékonysá- 
gával egyenes arányban áll). A kép alján 
láthatjuk a rendel sre álló fegyvere- 
inket, természetesén az üres karika azt 
jelzi, hogy vagy ideiglenesen, vagy telje- 
sen elhasználtuk a fegyvert. 


A  varázslatokról: 
egyik varázslatból egy áll a rendelkezé- 


teleportial kapcsolatban. Nem ugorhatunk 
ellenséges 
mar] színű mező- 
az re, valamint 
5 a saját figu- 
ráink nyaká- 
ba sem illik 
beleülni. 
Nem " ugor- 
hatunk 
ezenkívül 
az erő pon- 
tokra és 
ntokról 














ram] 





vau ] 











za] rear] [ram 


alapállapotban . mind- 


yon hasznos va- 
figurákba lehet 


telével). 


Időcsere (Shift Time): egi dik es Va 

rázslat, mely egyrészt a körkörös: g 

színek forgási irányát befolyásolja, m 
nekre is hatással van. 


Change): a varázslat kicserélt 
táblán. 


rázslat hatására egy időlt 
alakul ki, amivel ugyanúgi 
mint a rendes figuráinkkal. 


Revive: a varázslat vissza; 


energiáját a táblán lévő figuri 


varázslatot 
ra nem tud 


Imprison: egi 
bocsátani és 
mozogni továl 
fog mozogni. N 
árt ha tudunk 
gusok ilyenkor 


dolgot nem 
ban. A má- 
tudnak! 


náljuk az ellenké; 
ad teri 
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esetben, például me! 
ható ü 
" ha a fekete oldallal jatszak; akkor a 
Shapeshifter életerejét mindig tartsuk a 
maximumon 

. ne feledkezzünk meg az idő múlásáról 
és a táblán bekövetkező változásokról 

" a veszélyeztetett figuráink nagyon hálá- 
sak lesznek nekünk, ha bevetjü ; 
change varázslatot 


Meglephetjük 
" gondolkozzunk 3D-ben, az ell 





TÉS 


speciális lebegés 







1 le jon közlekedő 
ó nagyot és 
), ne próbáljunk je 


. repülő ellenség esetén a lövedékünk ár- 
nyékát irányítsuk az ellenfél árnyéka felé 
és az eredmény nem marad el 

" a sarkokban ejtsük . Csapdába az ellenfe- 
leinket. 


Bear" 





A fehér oldal: 
Száma Táblás mozgás Harci mozg. Fegyver1 Támadási típus Fegyver2 Támadási típus  Erősség Élettartam 
Wizard 1 teleport 3 lépés naplabda különböző löv. teleportálás spec. mozgások közepes 
Genie 1 repülés 4 lebegés bolide irányítottlöv. —— átalakulás spec. mozgások hosszú 
Phoenix 1 repülés 5 repülés túzlabda területi hatású — tűzfolyam önirányító lövedék hosszú 1 
Unicorn ús lépés 4 lépés energia vessző — különböző löv. ugrás spec. mozgások közepes 1 
Golem 2 lépés3 lépés sziklák robbanólöv. sebezhetetlenség — védekezés hosszú 
Valkyrie 28 repülés 3 lebegés mág. lándzsa irányított lövedék fényesség védelmi lövedék közepes 
Archer 2 lépés 3 lépés nyíl lövedék mágikus nyíl önirányító löv. rövid 
Ú Knight Tr lépés 3 lépés kard kézifegyver pajzs védekező rövid 
A fekete oldal: 
Száma Táblás mozgás Harci mozg. Fegyver1 Támadási típus Fegyver2 "Támadási típus  Erősség Élettartam 
Sorceress 1 teleport 3 lépés villám irányítottlöv. teleportálás spec. mozgások közepes 
Dragon 1 repülés 4 repülés tűz különböző löv. gáz felhő lövedék hosszú 
Shapeshifter 1 repülés 5 változó változó változó változó változó speciális 
Basilisk 2 lépés 3 lépés paralizálás lövedék mérg. lélegzet lövedék rövid 
Troll 2 lépés 3 lépés kövek lövedék lökéshullám területi hatású hosszú 
Banshee 2 repülés 3 lebegés jajgatás területi hatású koponyák önirányító lövedék közepes 
Manticore fe lépés 3 lépés farokcsapás lövedékcsomó . ordítás rövid hatótáv. eff. közepes 
"Goblin A lépés 3 lépés ütés kézifegyver guggolás védekező rövid 
Varázslatok: 
Száma Táblás mozgás Harci mozg. Fegyver1 .  Támadási típus Fegyver2 Támadási típus  Erősség Élettartam 
Earth 1 speciális lépés görgő kövek spec. lövedék  félirányítású robb. területi hatású hosszú 
Air 1 speciális lebegés tornádó spec. lövedék  félirányítású robb. területi hatású közepes 
§ Fire il speciális lebegés tűzlabda spec. lövedék  félirányítású robb. területi hatású közepes 
Water 1 


szökőár spec. lövedék  félirányítású robb. területi hatású hosszú 
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Mivel Jim Walls a TSUNAMI-hoz. távo- 
zott, valakinek folytatnia kellett a sikeres 
sorozatot. Ez a valaki Daryl F. Gates 
lett. Róla illik tudni, hogy 43 év szolgálat 
után, mint Los Angeles-i. rendőrfőnök 
hagyta ott a pályát, és olyan ügyekben 


TA ILRERÉLT FT 


nyomozott, mint pl. a híres/hírhedt Man- 
son gyilkosságok. Uj a szerző, tehát új 
lesz a főszereplő is, John Carey. A cím 
is új, hiszen nem Police Guest 4, hanem 
Pa:Open Season. Ebből is látszik, hogy 
a továbbiakban a PO cím marad, csak 
az alcím változik. Na ennyit a bevezető- 
ről. Nézzük a játékot. 


alúl) 
Kora reggel egy Dél-L.A.-i városrészben 
egy rendőrtisztet találtak, akit brutálisan 
meggyilkoltak. A főnök minket bíz meg 
az nyomozással. A helyszínre érkezvén 
néhány lakost, ill. rendőröket találunk 
ott. Beszéljünk a piros fejkendős muki- 
val, nem tud semmit. Azért írjuk fel a ne- 
vét és címét. Sajnos a fehér pólós sem 
tud túl sokat, de azért neki is írjuk fel a 
nevét és címét, nem tudhatni ki mikor 
tud majd a nyomozás során segíteni. 
Beszéljünk Woodburyvel, mire az átadja 
a nyomozati naplót. Beszéljünk a társá- 
val, akivel megtalálták a hullát, de nem 
tud semmi érdekeset mondani. Beszél- 
jünk Sammel, a halottkémmel. Nem tud- 
ja még a halál biztos okát, de az tuti, 
hogy az áldozat egyik ujja hiányzik (ezt 
észrevenni, ehhez diploma kell). Vegyük 
ki a ko- 
csink 

csomag- 





tartójából a helyszínelő felszerelést. Néz- 
zük meg a holttestet. Bob Hickman jó ba- 
rátunk, és mellesleg beépített ember is 
volt. Jegyzeteljük le, hogy egy cigarettát 
találtunk mellette, és azt is, hogy hol talál- 
tuk a hullát. Vegyük ki a helyszínelő fel- 


szerelésből a krétát és rajzoljuk körbe 
vele a cigit, majd a holttestet. Szóljunk 
Chesternek, hogy lefényképezheti a holt- 
testet. Nyissuk ki a szemetes konténert, 
egy fiatal fiú holtteste van-benne. Jegyez- 
zük le, hogy hol találtuk, majd szóljunk 
Samnek, hogy hívjon még egy mentőt. 
Szóljunk Woodburynek, hogy kutassák át 
a területet és kérdezősködjenek egy el- 
tűnt fiatal fiú után. A másik rendőrnek 
szóljunk, hogy nézesse át a nyilvántartást 
egy 6-7 év körüli eltűnt fiú után kutatva. 
Chesternek szóljunk, hogy lefényképez- 
heti a tetemet. A falon van egy graffiti, ta- 
pogassuk meg. Még friss, jegyezzük le az 
ábrát, majd szóljunk Chesternek, hogy 
ezt is fényképezze le. Itt be is fejeztük. 
Reggel rögtön behívat minket a hadnagy. 
Elmondja, hogy a fiatal fiút Bobby Was- 
hingtonnak hívták, meg, hogy legyünk na- 
gyon ügyesek, mert lehet, hogy volt vala- 
mi Hickman füle mögött. Menjünk ki. Rög- 
tön le is ülünk az asztalunkhoz. A fiókok- 
ból vegyünk ki egy 3.14-es nyomtatványt 
és a fényképet. Van még egy üzenet 
Block hadnagytól, szerdán jelenjünk meg 
az akadémián, mert a múlt havi lövésze- 
tünk eredménye nagyon gyenge volt. Be- 
széljünk a társunkkal, de sajnos semmi 
érdemlegeset nem tud mondani. A fény- 
képen van egy szám. Hívjuk fel. Varaz 
hadnagy száma, 


ÚEST 4 


de most épp nincs bent. Majd visszahív. 
A számítógépbe írjuk be I.D.-nek a jel- 
vényünk számát (612), jelszónak azt a 
szót, amit a fényképen láttunk (gunner). 
Válasszuk a "Gang Information"-t, majd 
ott a "Rude Boys Get Bail"-t (RBGB). 
Megtudjuk, hogy. ez egy" agresszív 
banda, a vezetőjük neve Ragtopp 
Spiff, de ez álnév. Fegyvercsempé- 
szés és gyilkosság miatt keresik. 
Lépjünk ki. Menjünk le a bejáró előtti 
hallba, és vegyünk egy csokit az au- 
tomatából. Menjünk ki az épületből. 
A TV vár ott bennünket. Mindenféle 
hülye kérdéseket tesz fel nekünk a 
nő, de ezekre hivatalból nem vála- 
szolhatunk. Lökjük félre, és menjünk 
dél-L.A.-be. Nos ennek a kis inci- 
densnek is meg lesz a sajtóban az 
eredménye. Menjünk be azon az 
úton hátra, ahol a gyilkosság történt. 
Vizsgáljuk meg a falat. Golyónyomok 
vannak benne, és ugyanaz a graffiti 
látható, mint ott, ahol Hickmant me- 
gölték. Ezt jegyezzük le, majd a helyszí- 
nelő felszerelésből vegyük elő kis kést, 
és lazítsuk meg a golyót. Tegyük egy bi- 
zonyítékos zacskóba. Nézzük meg a 
dobozokat, de semmi sem maradt ott. 
Menjünk ki az ajtón. Két srác áll ott. 
Mindkettőnek  mutatkozzunk be, de 
semmi különöset nem tudnak (vagy 
nem akarnak tudni). Jegyezzük le a cí- 
müket. Mutassuk meg nekik a képet is, 
de no effect. Menjünk a Rainbow Cafe- 
hoz, de nem tudunk bemenni, mert a tu- 
laj szerint a zsaruk nem igazán pezsdí- 
tik fel az üzletmenetet. Menjünk tovább. 
A fejkendősnek (akivel este is beszél- 
tünk) mutassuk meg" az igazolványun- 
kat, és beszéljünk vele. Semmi különös. 
Adjunk neki pénzt (2x), még mindig 
semmi. A képet nem igazán ismeri fel, 
mert homályosak előtte a szavak. Men- 
jünk be a boltba, és mutassuk meg a 
nőnek az igazolványunkat. A TV-ben 
épp most mutatják a reggeli kis inci- 
denst. Nem igazán nagy a sikerünk. Be- 
széljünk a nővel, aki persze semmi kü- 
lönöset nem tud. Mutassuk meg neki a 
fényképet, mire felismeri Bobot, mint a 
Rainbow Cafe szakácsát. Jegyezzük le. 
Vegyünk egy almát és egy doboz ra- 
gasztót 

(fizetni is 
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kell). Menjünk a kocsinkhoz, majd ott is 
lefelé a piros kerítés mentén. Egy kislány 
ül az utcán. Mutassuk meg neki az igazol- 
ványunkat, és beszélgessünk vele. O 
Bobby testvére, és itt lakik egy sarokra. 
Adjuk oda neki az almát, és menjünk to- 
vább. Egy nő ül egy ház lépcsőjén. Mu- 
tassuk meg az igazolványunkat, majd be- 
széljünk vele. Ő Bobby anyja. Megkér- 
dezzük tőle, hogy mond-e neki valamit a 
Ragtopp  Spiff név, mert valószínűleg 
köze lehet Bobby meggyilkolásához. Ó 
elmondja, hogy az ennek a Spiffínek az 
igazi neve Raymond Jones. Bobbyról el- 
mondja, hogy nagyon rendes fiú volt, és 
tegnap este épp baseballozni indult. Az it- 
teni bandákról nem tud semmit. Menjünk 
a hullaházba. Mutassuk meg Sherrynek a 
jelvényünket, majd menjünk be Nobles- 
hez. Kérdezzünk meg mindent a fiúról és 
Hickman-ről. A. gyereket lemészárolták. 
Több lőtt seb van a testén. Hickmant meg 
is kínozták. A szemeit beragasztották, 
mérget fecskendeztek a testébe, egy ujját 
levágták... Jegyezzünk le mindent, majd 
menjünk ki innen. Az előtérbe vegyük fel 
az asztalról a két hulla személyes tárgya- 
it, majd menjünk Hickmanékhoz. Adjuk 
oda Katherine-nek Bob személyes dolga- 
it, mire kapunk tőle egy golyóállómellényt. 
Beszéljünk vele Bobról, de nem sokáig 
bírja cérnával és felrohan. Beszéljünk Va- 
lerie-vel. Megtudjuk, hogy a szülei tegnap 
este azon veszekedtek, hogy az apja ott- 
hon is csak a munkájával foglalkozik, és a 
cuccait mindig a szekrénybe teszi. Néz- 
zünk be a szekrénybe. Az egyik kabát 
zsebében egy doboz gyógyszer van. 
Menjünk innen a rendőr-akadémiára. 
Töltsünk ki egy 13.5.1-es formulát, majd 
fizessük ki a töltényeket, és vegyük el a 
fülvédőt. Lődözzünk egyet-kettőt ki merre 
lát, majd menjünk vissza Hickmanékhez. 
Beszéljünk Katherinnel. Megtudjuk, hogy 
Bob gyógyszerre alkoholt ivott, másképp 
nem. bírta elviselni a munkájából adódó 
nehézségeket. Nem bírta nézni, ahogy 
gyerekek és családok lesznek a banda- 
háborúk áldozatai. Nem tudott pártatlan 
maradni. Menjünk. dél-L.A.-be, Washing- 
tonékhoz, és adjuk oda Bobby anyjának 
Bobby személyes dolgait. Beszéljünk La- 
Sondrával, mire elmondja, hogy egy piros 
ruhás nőt látott aznap este cigizni, ott 
ahol Bobbyt megölték. Menjünk vissza a 
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rendőrségre. A 

bejáratnál tűzzük ki magunkra az azono- 
sítókártyánkat, majd menjünk fel a negye- 
dikre, és adjuk oda Teddynek a töltény, 
majd mondjuk meg neki, hogy a polcon 
tárolják (Shelf Storage). Menjünk le Ches- 
terhez és adjuk oda neki a ragasztót, 
hogy elemeztesse ki, hátha olyan, mint 
amilyennel Bob szemeit összeragasztot- 
ták. Mutassuk meg neki a gyógyszert is, 
mire elmondja, hogy az egész dobozzal 
be kellett volna Bobnak vennie, hogy va- 
lami különös hatása legyen, mert ez sima 
altató. Semmi más érdekeset nem tud 
még, mert a tesztek még nem készültek 
el. Töltsünk ki egy 3.14-est az esti ese- 
ményekről, majd adjuk oda azt és a Wo- 
odbury által készített nyomozati naplót 


Hallnak. Vegyük fel a telefont, mert való- 
színűleg már az agyunkra megy a csör- 
gése. Emmo Jones hív, a srác aki a ba- 
seball labdával játszott. Menjünk oda, 
ahol találkoztunk vele, mert fontos hírei 
vannak számunkra. Vegyük fel a golyóál- 
lómellényt, majd menjünk oda, a Rainbow 
Cafe mellé. Itt nagyon gyorsnak kell len- 
nünk. Amint megjelennek a fegyveresek, 
bukjunk a kocsi mögé, és lassan menjünk 
a csomagtartóhoz. Nyissuk ki, majd a 
benne található puska zárját is. Vegyük ki 
a puskát, és lőjük le a támadókat. 





Kedd 
Másnap reggel a hadnagy szobájában 
kezdünk. Emmo Jones kórházban van, és 
köpött Spiffről. Az -újságok velünk voltak 
tele a tegnapi incidensünk miatt, nem iga- 
zán tetszik neki. Megöltek még egy ren- 
dőrt, René Garciat. Egy rapper, YO Mo- 
ney háza előtt találták meg. Azt akarja, 
hogy derítsük már ki ezt az ügyet. Men- 
jünk Yo Moneyhoz. Jegyezzük le, hogy 
hol volt a holttest, majd vizsgálódjunk a 


kertben. A házzal szemben, egy bokor- 


ban, egy piros női cipőt találunk. Kopog- 
junk be. A testőrnek mutassuk meg az 
igazolványunkat, majd mondjuk meg, 


hogy Yo Money-val akarunk beszélni. 
Bent egy pirosruhás nő csacsog arról, 
hogy ez milyen visszaeséseket jelent 





majd Money  lemezeladásaiban, meg, 
hogy milyen a füvük így, hogy fel van rá 
festve a hulla helye... Ez sem agysebész- 
nek készült. Mutassuk meg neki a cipőt, 
fel van háborodva, hogy ilyet merünk tőle 
kérdezni. Beszéljünk Money-val. Tegnap 
partit adott a barátainak, és 4-5 óra körül 
fedezték fel a hullát. Van egy Dennis Wal- 
ker nevű újnáci patkány, aki már régóta 
zaklatja... Megadjuk neki a számunkat, 
hátha tud még valami hasznosat monda- 
ni. Telefonhívást kapnak, amint tudjuk 
kapjuk fel a hamutartóból a csikket, amit 
a nő elnyomott. Menjünk a hullaházba. 
Beszéljünk Nobles-szel. Már most szól, 
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hogy este a Short Stopba találkozunk. 
Kérdezzük ki Garciáról. Hasonló módon 
ölték meg mint Hickmant. De le volt vet- 
kőztetve, és a száját ragasztották be. 
Több ujját levágták... Jegyzeteljünk, majd 
irány a Parker Center. Menjünk Chester- 
hez az alagsorba. Odaadja a tegnapi je- 
lentéseket. Mutassuk meg neki a cipőt és 
a cigit, de semmi különös észrevételt nem 
tesz. Beszéljünk vele mindenről. Bob 
fegyvere tisztázódott, mert Spiff fegyveré- 
nek a golyói voltak a kis Bobby testében. 
Tényleg azzal a ragasztóval ragasztották 
be Bob szemeit, de az országban min- 
.denhol ezt használják. Menjünk az iro- 
dánkba. Töltsünk ki egy 3.14-est és adjuk 
oda Hallnak. Kapcsoljuk be a számítógé- 
pet, és válasszuk a "Hate Crimes"-t. Írjuk 
be Walker nevét, mire egy szép kis bűn- 
lajstromot láthatunk. Találunk még egy 
nevet, Straussét. Írjuk be ezt is. O sem 
különb. Menjünk Walker lakásához. Ko- 
pogjunk be, majd mutassuk meg a jelvé- 
nyünket. Menjünk be. Iszonyúan hangos 
a "zene" (valami német induló), ezért hal- 
kítsuk le. Eközben Walker meglép, és a 
barátnője egy késsel ront ránk. A piszto- 
lyunkkal térítsük észhez, majd bilincseljük 
meg. Miután bevittük a lányt, leülünk az 
irodánkban. Egyszercsak megjelenik Gar- 
cia mamája, és azt akarja, hogy a fia gyil- 
kosát elkapjuk. Mi is ezt akarjuk, csak ez 
nem olyan könnyű. Sajnos nehéz vele ezt 
megértetni. Az asztalunkról vegyük fel a 
papírt, mely szerint Hickman temetése 10 
órakor lesz. Menjünk Hickmanékhoz. Kat- 
herine fogad. Epp most jöttek meg a te- 
metésről. Uljünk le vele beszélgetni. El- 
mondja, hogy aznap este is veszekedtek, 
és Bob úgy ment el, hogy gyógyszeres- 
alkoholos volt. Menjünk. Innen egyene- 
sen a Short Stopba megyünk. Beszélges- 
sünk, vegyünk fel egy kis perecet, igyunk 
sört... A főnökünk jelenik meg és haza- 
küld, mivel reggel a bíróságon várnak 
ua ete 


Szerda 
A főnökünk vár ránk. Egy ismeretlen nőt 
öltek meg az elmúlt este a Griffith Park- 
ban. (A neve azért Jane Doe, mert az 
USA-ban az ismeretlen női holttesteket 
Jane Doe xxxx-nek nevezik, a férfiakét 
John Doe yyyy-nak.) Az újabb gyilkossá- 
gok miatt akar velünk be- 





szélni a polgármester. Mindenféle kérdé- 
sek záporoznak ránk, amire lehet vála- 
szoljunk is. Egyszercsak Walker ugrik fel 
egy vasrúddal. Nyugtassuk meg a piszto- 
lyunkkal. Az ilyenfajta rángatózás káros 
lehet áz egészségére, de a mienkre is ha 
nem vagyunk elég gyorsak. Bilincseljük 
meg. Az őrsön töltsünk ki egy 3.14-est és 
adjuk oda Hallnak, majd kérdezzük meg 
az újabb fejleményekről. Megtalálták Gar- 
cia kocsiját a Hollywood és a Vine bld. 
kereszteződésénél. Érdekes, mert nem is 
az volt a területe. Menjünk le és beszél- 
jünk Chesterrel, majd menjünk az autóle- 
rakathoz (Impound Lot). Mutassuk meg 
az őrnek a jelvényünket, majd menjünk 
be. Mondjuk meg az aznapi jelszót, majd 
vizsgáljuk meg a kocsit. A két ülés között 
egy újságkivágás 2 lebujról. Beszéljünk a 
mukival. A SID-esek után egy fiatal nő 
volt itt, állítólag Garcia anyja, de szerinte 
e vlalte lá edu te ae GPU B 
Menjünk a hullaházba. Beszéljünk Nob- 
les-szel. A Griffith parki nőt hasonló mó- 
don ölték meg mint a 2 rendőrt. Egy kutya 
őrizte, de amikor megjelentek a kutyabe- 
fogók, elrohant. Garciához még annyit 
mond, hogy miután felmetszették a szá- 
ját, észrevették, hogy. egy. zápfoga ki volt 
tépve a helyéről. Ugy látszik, a gyilkos 
"Műgyűjtő". Menjünk a Griffith parkba. A 
kutya megint ott van. Adjuk oda neki a 
perecet, mire elrohan vele. Nézzük meg a 
helyet, ahol a holttestet találták. Egy friss 
földtúrás látható. Kaparjuk el a földet, egy 
csontot találunk. Tegyük bele egy bizo- 
nyítékos zacskóba. Jegyezzük le, hogy 
hol találtuk. Menjünk vissza Nobles-hez. 
Epp Sherry mellbőségét méregeti amikor 
megjelenünk. Nem mondom nagyon ki le- 
het éhezve. A hűtőben hullák vannak, bü- 
dös van, vér és bélmaradványok a pad- 
lón... No mindegy. Elmondja, hogy két 
újabb hullát találtak a Hollywood és Vine- 
nál, egy 1990-es Ford Tempoban. Egy 
férfi és egy nő, 60, ill. 50 évesek. Mezte- 
lenre voltak vetkőztetve, és a bolt tulajdo- 
nosa hívta a rendőrséget. Hasonló mó- 
don ölték meg ezeket is, mint a két ren- 
dőrt, meg a Griffith parki hullát. Adjuk oda 
neki a csontot, hogy elemezze, mert 
nincs időnk a rendőrségi procedúrát vé- 
gigvárni. Menjünk a Hollywood és Vine- 
hoz. Beszéljünk az utcán álló mukival. 





Megtudjuk, hogy Garciát egy csodálatos 
nővel látták, és a nőt később egyedül is 
látták a kocsival. Menjünk be a Bitty-Kitty 
bárba. A pultnál ül egy nő. Mutassuk meg , 
az igazolványunkat neki, majd beszélges- 
sünk vele. Semmi különöset nem mond. 
Mutassuk meg neki a cipőt. Azt mondja, 
hogy ebben esetleg a tulaj, Barbie tud se- 
gíteni, de ő még nincs itt. Kérdezzük Bar- 
bie-ról, majd amikor tüzet kér, adjunk neki 
a pulton található öngyújtóval. Menjünk ki. 
Akivel beszélgettünk, épp akkor akarja 
feltörni a kocsinkat. Elmegy. Vegyük fel a 
letört visszapillantót. Menjünk be a lemez- 
boltba, és beszéljünk a tulajjal. Azt mond- 
ja, hogy feltűnt neki, hogy egy nő meg 
egy férfi fekszik pucéran a kocsiban. 
Gondolta ez még reklámnak is jó lesz, de 
később tűnt csak fel, hogy a kocsi nem 
mozog. Ha nem mozog, akkor biztos nem 
azt csinálták mint amire gondolt. Ekkor 
hívta fel a rendőrséget. Ennyi. Menjünk 
vissza a bárba. Ott ül Barbie. Beszélges- 
sünk vele is (de ne felejtsük el felmutatni 
az igazolványunkat). Ő sem tud semmi" 
különöset, de amikor megmutatjuk neki a 
cipőt, akkor megjegyzi, hogy egy ekkora 
"bakancs" inkább férfira való mint nőre. 
Ennyi. Menjünk el az akadémiára. Ugya- 
nazt kell tenni, mint nemrég, csak most 
egy 13.5.0-ás nyomtatványt kell kitölteni, 
és nem kell fizetni a töltényért. Ha meg- 
vagyunk, menjünk vissza a hullaházba. 
Amikor odaérünk, a TV épp Sherryt kér- 
dezgeti, aki teljesen belezavarodik a kér- 
désekbe. Rángassuk el onnan szegény li- 
buskát, még mielőtt jobban kompromittál- 
ja a rendőrséget. 


Csütörtök 

Reggel rögtön  Nobles-nél kezdünk. 
Sherry-t jól leszidjuk, mert leállt a TV-nek 
nyilatkozni. Erre ő azt mondja, hogy azt 
hitte, hogy ez a Starsearch (kint ez a mű- 
sor a Ki Mit Tud), és csak ezért állt le ne- 
kik. Nos ennyit erről a nőről (mint mondot- 
tam nem agysebésznek készült). Nobles- 
tól megtudjuk, hogy a csont valószínűleg 
a Griffith parki hulla része. Azért csak va- 
lószínűleg, mert még nem kapta meg az 
eredményeket, de szerinte ez a helyzet. 
A kocsiban talált férfit megmérgezték, a 
nőt még nem boncolta fel. Ok. Menjünk a 
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Parker Centerbe. Töltsünk 

ki egy 3.14-est, majd menjünk be a had- 
nagyhoz. Teljesen kiborította a tegnap 
esti szereplésünk, nem is tudjuk kimagya- 
rázni magunkat. Arra kíváncsi, hogy tény- 
leg igaz az, hogy egy nő a gyilkos, mond- 
juk meg, hogy nem. Ok. Menjünk le 
Chesterhez, kérdezzük meg az újabb hí- 
reket. Még semmi különöset nem tud. 
Menjünk az autótelepre. Mutassuk meg 
az őrnek az igazolványunkat, majd men- 
jünk be. Mondjuk meg a kódot, majd kér- 
dezzük meg az ürgét, hogy talált-e vala- 
mit a SID az autóban. Azt mondja, hogy 
semmit. Nézzük meg az autó rendszámát 
(E2BSY669), majd nézzünk be az autóba 
is, de nem találunk semmit. Menjünk 
vissza a Parker Centerbe. 


Irány az irodánk, és kapcsoljuk be a szá- 
míitógépet. Válasszuk a DMV-t, majd írjuk 
be a rendszámot. Megtudjuk, hogy az 
autó a Központi Kórház tulajdona. Men- 
jünk oda. 

Beszéljünk az asztalnál ülő nővel (jel- 
vény). Megtudjuk tőle, hogy az autót Miss 
Luella Parker használta. A nőt nem látták 
már hétfő dél óta. Kérjünk tőle egy sze- 
mélyleírást. 170 cm magas, kb. 80 kg, fe- 
ketebőrű, feketehajú és barnaszemű. 
Kérjük meg, hogy átnézhessük Miss Par- 
ker irodáját. Az asztalán találunk két ak- 
tát, meg egy kazettát, amin a Ragin" Re- 
cords számlája van (a bolt a Hollywood 
és Vine-nál). Mutassuk meg a két aktát a 
nőnek, mire kiderül, hogy ezek Luella je- 
lenlegi munkái. Menjünk el a lemezboltba. 
Beszéljünk a tulajjal. Elmondja, hogy nem 
tud semmit sem mondani.... izé azt, hogy 
semmi különöset nem tud Yo Money-ról 
és Luella Parkerről sem. A kazettát cse- 
réljük ki egy dobverőre, majd menjünk át 
a bárba. Beszéljünk Barbieval Luelláról. 
Megtudjuk, hogy Luella segített Barbie- 
nak a válóperénél, hogy a gyereket meg- 
kaphassa. A férje egy agresszív fickó, de 
amíg semmi biztosat sem tud róla, addig 
nem mond semmit. Ha kell akkor segíteni 
fog. Ok. Irány a Harmadik Szem színház 
(8rd Eye Theater). A kasszásnak mutas- 
suk meg a jelvényünket, mire beinvitál. 
Bent beszéljünk vele, mire kiderül, hogy ő 
Luella egyik páciense (szerintem egy picit 
bolond, csak annyira mint a Bárányok 
hallgatnak gyilkosa...). Régóta nem talál- 
kozott vele. Egy teát kínál. Fogadjuk el, 
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de mielőtt bemen- 


nénk a nézőtérre (ugyanis meghív egy in- 
gyen mozira), nézzünk körül. A női WC- 
ben egy piros ruhát láthatunk.(!) Menjünk 
be a nézőtérre, de elalszunk és minden- 
féle rémálmaink lesznek egy rühes nőimi- 
tátorról. A tulaj ébreszt, majd elküld, mivel 
készülnie kell az előadásra. Irány dél- 
L.A.. Menjünk be az ajtón, a házfal mögé, 
és vegyük fel a kötelet a dobozokról. 
Irány a Griffith park. A kutya megint ott 
van. Szagoltassuk meg vele a cipőt. idej 
látszik ismeri ezt a szagot. Dobjuk a nya- 
kába a kötelet, mire elrángat minket egy 
sikátorba. Ismerős a hely. Van egy dupla 
ajtó, de be van zárva. A kutya is itt ment 
be. Feszítsük ki a feszítővassal (ott van a 
helyszínelő-felszerelésben), majd  men- 
jünk be. Bent a zseblámpánk segítségé- 
vel keressük meg az ajtót, majd a kis kés- 
sel (szintén a helyszínelő-felszerelésben 
van) nyissuk ki a zárat. 

Egy folyosón vagyunk, a végén egy kicsit 
kinyílt egy ajtó. A vegyük fel a golyóálló- 
mellényt, majd a ragasztóval ragasszuk a 
tükröt a dobverőre, majd a kis kukucská- 
lónkkal nézzünk be a résen. Ha tiszta a 
terep, menjünk be. Nézzünk körül. A hű- 
tőben egy fejet találunk, írjuk le, majd 
menjünk. tovább balra. Egy nagyszoba, 
semmi különös nincs itt. Balra. Ott a ku- 
tya, és nemigen akar elmenni. Altassuk el 
Bob gyógyszereivel, majd menjünk a fo- 
lyosó végén levő szobába. Egy fekhely 
meg egy szekrény látható. Nyissuk ki a 
szekrényt. Ott van a piros "bakancs" pár- 
ja. A lábtörlőt rúgjuk félre, és egy titkos le- 
járót találunk. Egy raktárba jutunk. Men- 
jünk ki a raktár végén, és a 3rd Eye néző- 
terére jutunk. Egy nő fekszik az egyik sor- 
ban. Kampó. Ennek már hiába beszélünk. 
Menjünk ki az előtérbe. Vegyük fel a 
Coca-Colás dobozt, és vegyük ki belőle a 
kulcsot. 

Menjünk vissza a nézőtérre. Épp kicipeli 
a nőt egy pirosruhás dromedár. Menjünk 
utána, de csak zárt ajtókat találunk, amit 
persze nem nyit a kulcsunk. Menjünk 
vissza a nézőtérre és nyissuk ki a jóbb ol- 
dali ajtót a kulccsal. Menjünk be és kap- 
csoljuk fel a zseblámpánkat. PUFF. Rög- 
tön jól szájba is vágnak minket. A nappa- 
liban térünk magunkhoz, és a kutya őriz 
minket. Vegyük ki a labdát az ágy alól, és 
dobjuk ki az ablakon. A kutya utánaugrik. 
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hogy 

milyen magasan van az ablak, de szerin- 
tem jobb is így. Ez a szemét mindenünket 
elvette. Menjünk ki a konyhába, és Mr. 
Fejnek a szájából vegyük ki az öngyújtót. 
Menjünk a fürdőszobába, és vegyük fel a 
hajlakkot. Ebből a két is ártatlan tárgyból 
csináljunk egy félelmetes ZSEBLÁNG- 
SZÓRÓT. Menjünk a folyosó végén levő 
szobába (ahol a lejáró is van), majd a go- 
nosz bolondot fújjuk le a kis ketyerével. 
Ennek következtében jókedvünk lángra 
kap, mellesleg Mr. Rosszfiú is. Itt a vége, 
LNEST OT Le ey zarta u ts A 


Ennyi. Szerintem nem sok jót tett a szer- 
zőcsere a játéknak. A játék grafikája az 
sokkal jobb lett, a zenéje is, de a sztori 
sajnos egy kissé... Nos amikor mindenki 
arról nyilatkozik, hogy egy bombajó nővel 
látták Garciát, én azt hiszem, hogy ez így 
is van. De nem. Garcia valójában egy 
rusnya szőrös, bajszos-szakállas nőimitá- 
torral autókázott, aki mellesleg bolond is 
(1). Hall a játék elején felhívja a figyel- 
mem Varaz hadnagyra a speciális egy- 
ségtől, akit a játék során nem lehet elérni 
(2). Megölnek egy kis srácot a poén ked- 
véért ez Ok, de amikor a kissrác hullája 
mellett megtalálják egy rendőrét is, aki rü- 
heli a homikat, akit egy homokos ölt meg. 
Ráadásul a kedves gyilkos tudja, hogy 
hol és mikor lesz a 31 km-rel távolabbi 
családias hangulatú teadélutánnal egybe- 
kötött gyilkolászás, a buli végén odaviszi 
a saját hulláját is, hogy a gyanút elterelje 
magáról (a tettes bolond, ne felejtsük) (3). 
...Na mindegy. Nekem azért tetszigélt, 
mert nagyon jó a hangulata, és remélhe- 
tőleg a következő részben ezeket a kis hi- 
bákat is kijavítják(?). 

Ez van. 


Mr.T. 




















Amerikai-foci  szimuláci- 
ók, a Magyarországon is 
egyre erősödő amerikai 
sport-mánia —— hatására 
növekvő  népszerűség- 
nek örvendenek. A Di- 
namix csapat — Front 
Page Sports Football, il- 
letve Front Page Sports 
Football Pro játékaival 
besöpört néhány nagy 
díjat (pl. az év legjobb 
sport játéka), és ezidáig 
a legjobb áamerikai-foci 
programokat hozta ki. A 
gondosan megtervezett 
manager-rész és a kellemes akció-rész 
együttesen igen jóra sikerült. 

A Micróprose kiadta NFL Coaches Club 
Football című programját, mellyel a leg- 
jobbnak kijáró címre pályázott az ameri- 
kai-foci programok kategóriájában, a 
nagy vetélytárs legyőzésével. Ez azon- 
ban csak részben sikerült. A játék kezde- 
tén természetesen a szokásos kiválasztó 
menükhöz jutunk. Összeállíthatunk egy 
saját ligát, csapatot, és még a játékoso- 
kat, illetve tulajdonságaikat is beállíthatjuk 
ízlésünknek megfelelően. 

Egy. Playcall-editort is mellékeltek, itt 
szerkeszthetjük át a védekezési és táma- 
dási formációkat és taktikákat. A stadion- 
ban megválaszthatjuk, hogy action vagy 
coach változatban játszunk. Az elsőnél mi 
irányítjuk a játékosokat és kiválaszthatjuk 
a taktikákat, amíg a másodiknál az edző 
szerepét töltjük be - taktikát választunk és 
a cseréket irányítjuk. Két játékos esetén 
egy-egy játékost irányítanak. 

Az F5 lenyomásával állíthatjuk a grafika 
[do a ZET -[o [ele 

A játék az érme feldobásával kezdődik, 
mellyel eldől, hogy mi végezzük a kezdő- 
rúgást vagy fogadjuk azt. A játékban leg- 
többször két dolgot csinálunk - taktikát 
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választunk, majd megpróbáljuk megvaló- 
sítani azt az akcióban. 

A taktikák kiválasztásakor megjelenik egy 
ablak, mely a következőképpen néz ki- 

a jobb oldalán van 4 darab nyíl, melyek- 
kel válthatunk a mintegy 80-80 darab vé- 
dekező, illetve támadó taktika között. A 
sima nyíllal egyesével, amíg a kettős nyíl- 
lal 10-esével lapozhatunk köztük. Az ak- 
tuális formáció neve az ablak tetején ol- 
vasható, amíg a sorszáma tőle balra talál- 
ható. A bal alsó sarokban található gomb- 
bal állíthatunk be néhány finomságot a 
taktikával kapcsolatban. A TO gombbal ti- 
meout-ot kérhetünk, játékból ezt ALT-T- 
vel érhetjük el. Végül a Select gombbal 
fogadhatjuk el a megfelelően kiválasztott 
és beállított taktikát. A time-out menüben 
időlegesen megválaszthatjuk a taktikákat, 
megnézhetjük mindkét csapat összeállítá- 
Eetdlekje lá e aaa tát ae 

A játék közben ALT-I-vel kérhetünk ins- 
tant replay-t, itt egy videónak megfelelő 
kezelőgombokkal nézhetjük meg az akci- 
óról felvett filmeket. 


A játék közben folyamatosan változtathat- 
juk a nézőpontot. A megfelelő billentyű- 
kombinációk a nézőpontokra: 

- ALT F1 - standard nézet 


- Ft - hátvéd nézőpontja 
- F2 - védő kapitányának 





nézőpontja 

- F3 - hazai csapat oldal- 
aleydió 

- F4 vendég csapat ol- 
feleilaeyásli 

- ALT F2 - közvetítők né- 
zőpontja 

- ALT F4 - talajszintű né- 
zet 


- ALT Z-X - Zoom In-Out 
- F7-F8 kamera forgatás 
- ALT F5-F6 - kamera 
la T LETE TV EEYA CHI 


A játék grafikája sajnos nem éri el a Foot- 
ball Pro grafikájának színvonalát, bár a 
sokféle kamera-nézet átláthatóbbá teszi a 
játékot. A manager-rész (liga módusz) 
több lehetőséget rejt és kidolgozottabb 
elődjénél, aki a játéknak ezt a részét ked- 
veli inkább, annak erősen. ajánlható a 
program. 

Aki inkább a gyors akciót kedveli e sport- 
ból, annak továbbra is a Front Page 
Sports Football Pro-t ajánlom. Látványo- 
sabb, és korrektebben irányítható (főleg a 
passzolás) az akció-rész. A Microprose- 
nak bár sikerült pozitív újdonságokat fel- 
mutatnia az eddigi legjobbal szemben, de 
összességében még mindig a Football 
Pro a legprofibb. 


Charlie 
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rHE CHESSMASTER 


Legutóbb a sakk és a sakk automaták törté- 
netét tekintettük át, most a program szolgálta- 
tásaival foglalkozunk. 

A gép többféle szinten sakkozhat: az egé- 
szen kezdőtől (newcomer) egészen a bajnok- 
sági szintig. Ez utóbbi esetén a kötelező azzal 
a bábuval lépni, melyet megfogtunk. Sőt, ha le- 
jár a (gondolkodási) időnk, akkor veszítünk. De 
ha nyerünk és rendelkezünk nyomtatóval, ak- 
kor egy oklevélben részesülünk. 

A Play/Set Up Game details segítségével 
rengeteg, hasznos beállításra nyílik lehetőség. 
Megadható, hogy mennyi idő álljon a játékosok 
rendelkezésére, ez történhet többféleképpen: 
lépes/perc, másodperc/lépés, teljes játék ideje, 
ill. melyek csak gépre vonatkozhatnak: nincs 
időbeli korlátozás, átlagosan azonos idő, fix 
féllépés mélységű analízis. időkorlát nélkül, a 
Force Move menüpont kiválasztásával lehet lé- 
pésre kényszeríteni a programot. A két játé- 
kosnak nem feltétlenül kell azonos feltételekkel 
játszani. A játékosokra további beállítások is 
megadhatók: itt lehet engedélyezni azt, hogy 
az egyszer már megfogott bábuval feltétlenül 
lépni kelljen, vagy nem. Ugyancsak itt adható 
meg a vakon sakkozás. (Bár azt nem tudom, 
hogy ez hogyan vonatkozhat a számítógépre.) 
A telefon kagyló ikonjának kiválasztásával le- 
hetőség van két kép összekötésével sakkozni. 
Az összekötés történhet soros kábelen, telefon 
vonalon modem segítségével, vagy számító- 
gép hálózaton keresztül. A master system be- 
állításai érvényesülnek a játékra. 





A Set Up a Position lehetőséget ad tetszőle- 
ges, de a játék szempontjából reális állás felál- 
lítására. A játék további menetére is megadha- 
tunk néhány dolgot, pl. adott színű játékos 
sáncolhat-e a későbbiekben. E menühöz némi- 
leg hasonló az a lehetőség, hogy ASCII file-ok- 
ból lépés listát, táblaállásokat importálhatunk. 

A Set Up Personality segítségével létrehoz- 
hatunk, módosíthatunk és törölhetünk a kom- 
puter által megszemélyesített, különböző szin- 
tű ellenfelek közül. Megadható, hogy inkább 
támadó (100), vagy védekező (-100) stílusú 
legyen a játéka, az erőssége (0-100), a játék 
véletlenszerűsége. Ha 0-t adunk meg, akkor 
mindig ugyanazt fogja lépni a gép. Beállítható, 
hogy a játék elején meddig használja a meg- 
nyitási könyvtárakat, magasabb érték esetén a 
gép valószínűleg kedvezőbb helyzetbe kerül, 
mert időtöbblettel fog rendelkezni. Szabályoz- 
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ható az is, hogy hogyan reagáljon a döntetlen 
javasolására, mely esetenként (sakktornán), 
akár a győzelmet is jelentheti. A transposition 
táblák segítségével tárolni tudja a már egyszer 
analizált állásokat (gyorsabb és erősebb játék). 
Deep Thinking engedélyezi a gép számára az 
állások számítását, amikor az ellenfele (azaz a 
mi) óránk ketyeg. A Posítiona! kiválasztásával 
megadható, hogy az elemzés során mely 
szempontokat, milyen súllyal vegye figyelem- 
be: anyagi vs pozíció, középső részekre kon- 
centrálás, mozgékonyság stb. Ugyancsak állít- 
ható az egyes bábuk értéke. 


DEZE TTETT 
zi kőr F3 


Lehetőség van sakk versenyek lebonyolítá- 
sára is, ekkor megadhatók a résztvevők, lehe- 
tőség van az eredmények megtekintésére, 
nyomtatására és több egyéb lehetőség között 
az állás ún. borítékolva történő elmentésére. 

A játék közvetlen irányítására szolgál az Ac- 
tion Menu. A Switch Sides felcserélhető a két 
játékos, az aki eddig a világos bábukat vezette 
mostantól a sötét fogja. A tábla egyszerűen a 
Board Display menüpont segítségével megfor- 
dítható, ha valaki a sötét bábukat választotta. 
A játékot fel adhatjuk a Wakeup! kiválasztásá- 
val. A Force Move-val megszakíthatjuk a gép 
gondolkodását és lépésre kényszeríthetjük. A 
Takeback segítségével utólag hibásnak tűnő 
lépéseinket semmissé tehetjük. Természete- 
sen egy bajnokságban nem élhetünk ilyen, 
meg nem engedhető eszközzel. A lépéseket 
újra megismételhetjük a Aep/ay segítségével. 
A AResign gyakorlatilag a játék feladását jelenti, 
de javasolhatunk döntetlent is. Az Adjorn 
Game... kiválasztásával a következő lépést bo- 
rítékolhatjuk és mehetünk aludni. A Pause se- 
gítségével megállíthatjuk a játékot. 

A Mentor Menu a sakk-kal ismerkedők és a 
játékban elmélyedők segítésére szolgál. Lehet 
egyszerűen lépés javaslatot kérni, de lehető- 
ség van egész játékok lépéslistáinak elemzé- 
sére is. A Solve for Mate segítségével matt fe- 
ladványok oldhatók meg. A Aate My Play 30 
klasszikus játszma egy-egy kritikus pontján 
kérdezi meg tőlünk a folytatást. A 30 után érté- 
kelésre kerül a teljesítményünk. A Practice 
Opening a megnyitások tanulását és gyakorlá- 
sát segíti. A Chess Tutor a program oktató ré- 
sze: az alapoktól indulva elsajátítható minden, 
ami a sakkhoz szükséges. A 7eaching lehető- 
séget ad a lehetséges lépések, az ütésben 
levő bábuk stb. kijelzésére. 


4000 


TURBO 


A Look 8 Feel menü segítségével a képer- 
nyő kinézetét alakíthatjuk át. Lehetőség van új 
táblát választani, vagy bábu készletet választa- 
ni. Egyes készletek csak 256 színű grafikus 
mód esetén jelennek meg. Beállítható, hogy a 
látvány mélysége, a tábla mérete, dőlése, a fe- 
hér bábuk helye (fent, lent, jobb vagy bal) és a 
színek. 

Kikapcsolható, hogy a bábuk lépéskor mutas- 
sák a mozgás útvonalát. Ha egy mezőre csak 
egyetlen bábu léphet, akkor a mezőre történő 
kattintással is lehet lépni. E lehetőség engedé- 
lyezésére szolgál a Ouick Entry. A sakk szabá- 
lyai szerint a sakkot nem kell bejelenteni, ha 
mégis szeretnénk azt, hogy bejelentse a prog- 
ram, akkor itt kapcsolhatjuk be. Ugyancsak be- 
állítható, hogy a játszott megnyitás nevét kiírja 
a program. A játék álláshoz opciónálisan az el- 
telt idő is lejegyezhető. Lehetőség van a játé- 
kállás többféle jelölésrendszer szerinti jegyzé- 
sére is. A jelölésrendszerekről a Mentor menü 
oktató részében tudható meg további informá- 
ció. A Game Soundtnál kiválasztható, hogy a 
játék alatt végig szóljon zene. 

A Windows menüvel szabályozhatók a 
ChessMaster ablakban megjelenő kis ablakok. 
A Game Status a játékosok nevét, az eltelt időt 
és a játékosok két-két utolsó lépését tartalmaz- 
za. A Chess Clock egy klasszikus sakkóra, de 
az ablakra történő dupla kattintással többféle 
kinézetű közül választhatunk. A 7hinking a 
számítógép "gondolkodására!" jellemző értéke- 
ket jelenít meg. A 7hink Lines a gép által ép- 
pen most vizsgált lépésről ad információt. A 
Move List az eddigi lépések listája. A Capture 
Pieces a leütött bábukat tartalmazza. A Lega/ 
Moves-ban a lehetséges lépéseket nézetjük 
meg. Az Annotation ablakban jegyzetek készít- 
hetők a játékhoz. A Chat segítségével üzene- 
tek válthatók a másik gépen játszó ellenféllel. 
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További beállításokra ad lehetőséget a Lay- 
out menü. Minden menüpontja egy-egy telje- 
sen eltérő képernyő elrendezést takar, de lehe- 
tőség van saját tervezésűek betöltésére és 
elmentésére is. 

Hát nagyjából ennyi lenne a szolgáltatások 
menüszerint felsorolása, ha itt-ott kimaradt 
egy-egy az a Help segítségével megérthető. A 
program mindenesetre jó szolgálatot tehet a 
sakk szerelmeseinek. 


(JOCO) 





Megjelent a PC-s Pinball 
Fantasies! Így a PC-sek 
ate aze az ár egeeő 
Mivel a Pinball szinte minden 
[ola E e ZU UL ela lott át a EA 
Cheat-ot közlünk. Mindegyik valami érde- 
kes dolgot művel, próbáljátok ki Ti is. 
Amiga 1200-on biztosan működnek. 
PINBALL FANTASIES CHEAT LISTA 
"THE SILENTS" - Üzenet 
MAN oizi sets] 
Mala zipi at F Za i 
MESE SZETT 
"MARKUS" - Üzenet 3 8 EE 
"BARRY" - Üzenet Teljes a paletta, végre valósághű 
izet ez TTE AV EZTSi fipper a piacon! 
"DIGITAL ILLUSIONS" - Örök labda 
"EARTHGUAKE" - Deactiválja a Tilt-et szo edd Hozd 
Mae A: Y NENT EJ] fe [Vote pot] 
"HIGHLANDER" - Próbáld ki! 
"FAIR PLAY" - Reseteli a Cheateket. 
"VACUUM CLEANER" - Reseteli a High- 
Scores Listát. "Hihetetlen!" "Wa ugye!" 
A cheatokat a pálya kiválasztás után kell ky Mocsi 
begépelni. 


Ein Sonderheft von 


der 





! LE [aa ; Nemrégiben a kezembe akadt egy újság, mely enyhén szólva meglepetést 
HENYE okozott nekem és úgy gondoltam, hogy megosztom kedves olvasóinkkal a 
6 ) megismerés örömeit. Az első ami feltűnik az újságon az az, hogy a már jól 
TA NK ismert plusz tárgy helyén, melyet már úgy megszoktunk a nyugati újságok- 
(NTI Software h Jt VR A nál, most nem egy kék HD-s lemez lapult, hanem egy aranyló CD korong 
1 ? 12 bújt meg diszkréten a kis zacskóban. Tulajdonképpen nem vártam nagyon 
sok mindent a dologtól, mert nem hittem, hogy valami értelmes dolog is ki- 
sülhet belőle. A CD tárolókapacitását elég szép mértékben kihasználták, a 
következő nagy témakörök szerint találhatunk rajta dolgokat: 
- Játékdemok - 130 játék demoját találhatjuk meg itt, a nevek közül me- 
gemlítek néhányat a nyálcsurgatás végett: Aces over Deep, Cyber Race, 
Empire Deluxe, Elite II, Inca II, Putt Putt on the Moon, Oscar, Rebel Assa- 
ult, Return to Zork, Simcity 2000, Star Trek: Judgement Rites, Tornado, 
Turrican 3, Mad News 
- Pathces - kiegészítések és update-k néhány játékhoz 
- Sierra Special - egy Sierra coctail, több mint 20 játékból 
- Video Clips - 6 db videoanimáció (pl. Critical Path) 
j - Shareware - játékok és hasznos utilityk gyűjteménye 
t § , - Adatrbank - több mint 200 játékból találunk itt képeket 
EE ezleez b szltsá ál mesfőjrai A felsorolásból is látszik, hogy nem sajnálták a fiúk az információt a CD-ről. 
4! Az újságot a Szűcs Software-nél lehet megvásárolni. 
Bear" 
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Jurassic Park-ra várva... 


avagy: 
Movie Action C-64-en. 


Már napok óta ülök az íróasztalomnál, 
unatkozom, és töprengek. Unatkozom, 
mert fél életem a képernyők előtt töltöm, 
és most semmi érdemleges nem érkezett 
a C-64 rovathoz, valamint unatkozom 
azért is, mert egy más fajta képernyős 
szórakozással kapcsolatban a barátok és 
ismerősök teljes video-készletét "kinéz- 
tem" már, a szememmel egyetemben. 
Úgyhogy épp semmi szórakozás, móka 
kacagás  (lepényevés,  zsákbanfutás), 
amikor furcsa dübörgést hallok a gardrób- 
szekrényem felől.:- Mi zúg, mi éji nesz...? 





- jut eszembe a verssor kelészéső - es ból minden erre való utalás eltűnt. Nem 
nem szórakoztató-elektronik. tat blém r-Jesznek-m ee 


Hamar csőre-rántom joysti 

falhoz lapulva megközelítemvaz" 
mot. Berúgom az ajtaját, és két szökke- 
nés majd egy vetődés után körülné: 





kat rúgja. 
- Hé Öreg! Meg ne halj nekem! - mond 
neki. Hisz még lesz dolgunk. Állítólag ka: 
rácsonykor megjelent az utolsó nagy fil- 
mátirat a nyolc bitesekre, a Jurassic Park! 
Igaz 64-en még senki sem látta, de hátha 
igaz. Azt pedig mindenképpen ki kell vár- 
nunk! De addig...? 

Nos, addig feltétlen le kell gyűrnünk a 
nyugdíjas-betegséget, mely tudvalevőleg 
a nehéz munkáséveket követő semmitte- 
vés vált ki. De mivel foglaljuk le egymást? 
Egy furcsa asszociációs hullám söpör át 
rajtam: csillagok:.. akciófilmek... számító- 
gép(kövület)... 

Heu Réka! - rivallok az asszonyra, aki a 
szemem gyanús csillogása láttán megad- 
ja magát. Pedig még nem is sejti, hogy 
mire készülök. Archívumomból megpró- 
bálom előásni azokat a C-64-es progra- 
mokat, amelyeket a mozi és videofilmek 
ihlettek, 5 melyeknek főszereplői egytől-e- 
gyig talpig szuperhősként vonultak: be a 
köztudatba. S hogy izgalmasabb legyen, 
lehet versengeni, ki lesz a legnépszerűbb 
gigá-herő a Jó" Öregen. Kezdődjék hát a 
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felvonulás: 

Elöljáróban még el kell mondjam, hogy az 
olyan filmek és játékfeldolgozások, "me- 
lyeknek mindkét változata bukás volt, 
nem is jöhettek szóba. Ezért felesleges 
keresni a felsorolásban például a Dick 
Tracy, a Neverending Story, vagy a Dark- 
man című alkotásokat, ma már a kutyát 
sem érdeklik. 

Itt van viszont elsőként Franco Nero-val a 
Django! A film ugyan könnyen felejthető 
volt, a játék viszont abba a viszonylag rit- 
ka kategóriába tartozik, melyben a célke- 
resztes lövöldözés, és a jónak mondható 
grafika egészségesen keveredik. Sajnos, 
az alkotókról és a kiadás évéről semmit 
sem mondhatok, mivel a megtört verzió- 


, több programozót megihletett, azért mé- 


9925es ! GCod sal 
ció, mi Erkel lévén) 





című filmmel és játékkal fől csolatban, hi- 
"jól sikerült, a 
főszereplő Charlie Sheen mégis esélyte- 
len, mivel ez az egyetlen jelölés kevés az 
üdvösséghez. Az viszont tagadhatatlan, 
hogy az Oliver Stone film 64-es átirata az 
egyik legjobban sikerült akció-program 
három teljesen eltérő pályával, váratlan - 
de nem leküzdhetetlen- akadályokkal 
megtűzdelt bunker-labirintusok és dzsun- 
gelösvények útvesztőjében. Ha a játszha- 
tóságot és élvezhetőséget díjaznánk, ez 
a "87-es Ocean program biztos dobogón 
végezne. Egyébként nem árt tudni, hogy 
az Ocean Software-nek talán ez volt az 
első átütő sikere az átiratok terén. 

Nézzünk egy másik "futottak még" kate- 
góriás programot, a Beverly Hills cop-ot 
(Beverly Hills-i zsaru) a szédületes dumá- 
jú Eddy Murphy. főszereplésével. Bár a 
program. - melyet a Tynesoft dobott "90- 
ben a piacra - teljesen a filmre épül, még- 
sem arathatott túl nagy sikert, hiszen a 
film értékét(?) a főhős mosdatlan-szájú 
szlengje adta, ami ugye a számítógépen 
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kevéssé érvényesülhetett. Ettől eltekintve 
is igencsak közepesnek mondható ez az 
ügyességi-akció anyag. 

Lépjen most a színre egy idegenlégiós, 
legalábbis abból a szempontból, hogy 
Robin Williams színészi pályája minded- 
dig igen távol állt az akció-filmektől, így a 
mputeres feldolgozástól is. Az Ocean 


nt-úgy-gondolta, megér egy lemezol- 








bEdalt-sz-az-inkább meseszerű kalandfilm. 


JóFszámítottak, hiszen a "993-as év egyik 
szoítverét . mondhatják 
magukénak. Pedig a játék elsősorban 


nem la mészárlásra, hanem az ügyesség- 


al re] 


jos! 
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úl 


épít, így kifejezetten nagy- sikere. min- 
de nké pen meglepetés. 

Minth ogy meglepetés az is, hogy Mel 
Gibson a háromrészes Mad Max (Őrült 
Max) és a mára már szintén három epizó- 
dos Lethal Weapon (Halálos fegyver) 
szupersztárja csak az utóbbi film egyetlen 


e feldolgozásával a vert mezőnyben végez. 


Valószínű, hogy a kiadó - naná, hogy az 
Ocean : cég kissé későn ébredt rá a fil- 
mekben rejlő lehetőségre, így az 1993-as 
megjelenés után nem valószínű, hogy 
Riggs nyomozó valaha is előrelép ezen a 
listán. Pedig a játék tetszetős kivitelű, rá- 
adásul jó néhány bűnözőt ártalmatlanná 
kell tennünk nagykaliberű mordályunkkal, 
hogy küldetésünket maradéktalanul telje- 
síthessük. 

Térjünk most át azokra a csillagokra, me- 
lyek legalább két átdolgozással vesznek 
részt a felvonuláson: 

Elsőként jöjjön Michael J. Fox és a Back 
to the Future (Vissza a jövőbe)! Bár a film 
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három (vagy négy?) önálló részből áll, az 
Amblin cég jóvoltából csak a második és 
harmadik rész feldolgozásáról tudunk be- 
számolni. Mindkettő 1990-ben látott nap- 


világot. Úgy gondolom, nagy bátorság 
ugyanazon témából két programot is pi- 
acra dobni, most mégis siker koronázta 
ezt a próbálkozást. Mégpedig azért, mert 
- bár mindkét játék szorosan a film cse- 
lekményére. épül .- a. kivitelezés. teljesen 
eltérő. Míg az előbbi egy. teljesen össze- 
tett . ügyességi-logikai-verekedős : stb. 
megoldás, addig az utóbbi egy kifejezet- 
ten színvonalas, mondhatnám . cool 
ügyességi játék. Kár, hogy nem ismerjük 
a "kutya ülve" méretű Michael többi ka- 
landjának feldolgozását. 

Ha a hölgyfelhasználók tetszését nem 
nyerte meg a fenti úriember, itt van nekik 
Tom "Lányokálma" Cruise, na nem fehér 
paripán, hanem egy vadászgéppel a Top 
Gun-ból (kiadó ; ismeretlen  1987-ből), 
vagy egy versenyautóval a Days of 
Thunder-ből (A. villám napja, Mindscape- 
1990). Érdekes, hogy. Tom mindkét prog- 
ramja szimulátor, valamint az is, hogy a 
két sokatígérő témából csak két ilyen ér 
sen közepes anyagot tudtak kihozni. Igaz, 
ez nem az ő hibája. Az amerikai autóver- 
senyekből ismerős "betonteknőben való 
száguldás még csak-csak elfogadhatói 
de hogy egy repülőgép-szimulátorban 
csak az előttünk, ill 


a sikeresség miatt további hasznot remél- 
őttünk, ill. mögöttünk haladó 
gép legéppuskázása legyen a cél, az elég álta 


arra, hogy a mozik háromrészes Robo- 
cop-ját (Robotzsaru) szintén három 64-es 


elkeserítő. 

Mielőtt égy Sokolhoz hasonlóan lehango- 
lódnánk, vessünk egy-két pillantást, a Bill 
Murray-Dan.. Ayrkord .. fémjelezte. Ghost- 
busters-re . (Szellemirtók). Amilyen. szóra- 





koztató volt a film két része, annyira jól si- 
került a két Activision adaptáció. Mivel az 
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első rész más cégek csapnivaló feldolgo- 
zásában is megjelent, az eredetinek, és 
igazinak csak a The Real Ghostbusters-t 
tekinthetjük. Mindkét 1989-es játékról 
csak a legjobbakat mondhatjuk. A szoro- 
san a film témájához igazodó cselekmény 
szereplőjeként nem kis feladatot jelent a 
rengeteg szörnyűség elfogása, és bizton- 
ságba helyezése. A két játékot feltétlenül 
írjuk a beszerzendő játékok listájára. Min- 
dez nem. vonatkozik - számomra - az 
egyik legnagyobb csalódásra, a mind- 
össze két Rambo-feldolgozással színrelé- 
pő Sylvester Stallone-ra. Meglepő, hogy 
az egyik legmenőbb akció-hős életművé- 
ből mindössze ez a két filmes sztori lett 
felhasználva, ráadásul az első rész egy 
elég siralmas shoot em" up-ra sikeredett. 
A második rész (Rambo II.-The First Blo- 
od) legalább többórás szórakozást nyújt, 


mivel a vietkongok által őrzött labirintus- 
ból elég nehéz térkép nélkül kivereked- . 


nünk magunkat, ráadásul egyetlen fegy- 
verünk a Home Shoppingtól beszerzett 
túlélőkés. 


Na, erről ennyit. inkább a három- 






ogy egyesüfilmékbőlrés" 


számí játékokból az első rész 
után tövábi szek is me! 


dolgot jelenthet: vagy az Készen) 


nem hozta meg a kellő sikert, vagy éppen 











adaptációval kövesse, nem tudom. A fil- 
mek véleményem szerint nem sok fantá- 
ziáról árulkodnak (az alapötletet leszámít- 
va), és ebben a számítógépes feldolgozá- 
sok (1987, 1990, 1992) hasonlóak. Talán 





a harmadik rész némiképp elüt az első 
kettőtől, hiszen ebben legalább. többféle 
bűnöző-irtás vár ránk. Azt hiszem, ez a 
harmadik epizód bőven elég lett volna 
egyedül is. Ráadásul gőzöm sincs, ki volt 
a főszereplő. 

Annál. inkább. ismerős "a Hudson. Hawk 
(Ocean "91), a Die Hard (Drágán add az 
életed, Activision "89), és a Die Hard 2. 





(Még drágább az életed - Grandslam "92) 
című filmek, illetve játékok főhőse: termé- 
szetesen Bruce MWillis-ről van szó. Aki 
nem ismerné, annak csak annyit, a TV-s 
Szende és a Szundiból ő a Hapci. De ez 
lényegtelen. A fontos az, hogy a Hudson 
Hawk az utóbbi évek egyik legjobb játéka 
volt, a teljes leírását néhány számmal 
ezelőtt olvashattátok. A két Die Hard pe- 
dig a legmozgalmasabb verekedős lövöl- 
dözős akciói közé tartoznak, nem csak a 
mozikban, hanem a monitorok képernyőin 
is. (Beszerzendől! Listára velük!) 

Ugyanígy dobogóesélyes egyetlen nói 
hősünk, Sigurney Weaver az Alien soro- 
zattal. Érdekesség, hogy az első rész.- a 
Nyolcadik utas... - nem került gépre, a 
Bolygó neve... viszont kétszer is. Az egyik 
-ismeretlen eredetű "87-es verzióban egy 
irdatlan méretű labirintusban bolyongva, 
liítezve kell(ene) a királynőt elpusztítani, s 
napvilágra vergődnünk (zárójelben jegy- 
zem meg, hogy egykoron mintegy 250 
helyszín felderítése után adtam fel a hiá- 
bavaló küzdelmet, egyébként a grafika re- 
mek!), míg az 1986-os Activision verzió- 
ban a komplett filmet végigjátszhatjuk a 
leszállástól az utolsó(?) Idegen rakodó- 
géppel történő elpusztításáig. . Mindez 
azonban semmi, a Magic Disk által tavaly 
kiadott Alien 3.-hoz képest, amelyben 
csak remek reflexekkel, és autofire kap- 
csolóval lehetséges a szörnyek hihetetlen 
mennyiségű áradatát kiirtani. (Nekem leg- 
feljebb " csak ritkítani sikerült azokat.) 
Több sikerrel jártam viszont a James 
Bond feldolgozásokkal, igaz, kevésbé 
szórakoztam ilyen jól. Már az alapul szol- 
gáló filmek sem kötöttek le igazán, pedig 
a főszereplő nem volt más, mint Roger 
Moor, az egykori Angyal, illetve az egyik 
kanál a Minden léből, amiben ketten vol- 
tak. A számítógépen is megjelent kalan- 
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dok - melyek sorrendben Live and Let Die 
- "88, Licence To Kill - "89, Spy who loved 
Me - "90- a Doomark termékei, de igazán 
sok vizet nem zavartak. Köszönhető ez 
annak, hogy a kezdetleges megoldások, 
illetve. az egysíkú feladatok már akkor 
sem számíthattak komoly áttörésre. Ezzel 
most már lassan eljutunk a legmenőbbe- 
kig. 

A képzeletbeli dobogó második fokára ke- 
rül Harrison Ford. A nem éppen hós külle- 
mű férfiú már a Csillagok Háborúja soro- 
zatban népszerűvé vált, mint Han Solo, 
így némiképp az ő nevével is fémjelezhe- 
tő a Star Wars és a Return of the Jedi 
című szoftver (Doomark "83!!! és Lucas- 
Games "89), de az igazi sikert az Indiana 
Jones sorozat hozta meg, természetesen 
csak a hatvannégyesre gondolva. 
Archívumomban a következő három Lu- 
casgames produkció. található: Indiana 
Jones and the Temple of Doom (A végzet 
temploma 1988) ...and the Last Crusader 
(Az utolsó keresztes lovag 1989) és a 
..the Fate of Atlantis (Atlantisz végzete 
1993). Mindhárom játék a legjobb kaland- 
játékokat idézve épül szervesen az alap- 
jául szolgáló filmre, így ha volt szeren- 
csénk a moziban is megtekinteni azokat, 
a játékban már csak a saját ügyességün- 
ket kell a tökéletességig csiszolnunk, 
hogy az angol történész-professzor sze- 
rencsésen teljesíthesse küldetéseit. Meg- 
jegyzem, az első rész - Az elveszett frigy- 
láda fosztogatói - feldolgozására nem ta- 
láltam nyomot, leszámítva egy 1985-ös 
Dédesi Péter által kreált Frigyláda című 
programot, de ez - lévén, hogy szöveges 
játék - nem számítható az akció-progra- 
mok sorába. 


S most elcsendesül minden, a reflektorok 
a bejáratra szegeződnek, s mindenki (je- 
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len esetben Te, kedves olvasó) azt lesi, ki 
lesz a C-64 történetének legnépszerűbb, 
és legtöbbször feldolgozott hőse. Gondo- 
lom, már Te is kitaláltad, hogy ez nem le- 
het más, mint a legyőzhetetlen izompa- 
csirta Arnold Svarc, a néger! Hát persze! 
Nem kevesebb, mint hat kifejezetten a 
nevéhez kapcsolódó filmfeldolgozást ta- 
láltam. 

Elsőként természetesen a minden idők 
legnépszerűbb akciójaként számontartott 
Commando című játékról illik" szólni. A 
történet roppant egyszerű: a kislányától 
megfosztott hős bosszút esküszik, és 
mindenkit lemészárol, aki elé kerül. A film 
annak idején arról volt híres, hogy sokáig 
világcsúcsot tartott az egy percre eső leg- 
több szitává lőtt áldozat kategóriában, s a 
program ennek az elvárásnak remekül 
megfelelt. Bár ez az 1985-ös Capcom 
anyag. korát tekintve. matuzsálemi, a 
játszhatóságán és összhatásán nem lát- 
szik az idő. Stílusának keretei közt máig 
az első helyen áll. 

Vagy itt van a Predator (A rágadozó v. A 
ig n gaklasszikus, melyben 
előre kell a hol 
ázott ellenséget 






















ZSaru), e: 
nem azán 
tlén felada- 


nkkal laposra 
épszerű Run- 


ber) "89-ből, a 
lőben játszódó 






És h2 


mi dai LT sza taai JA 


dályt kijut az útvesztőből, gazdag ember- 
ként távozhat. Ha nem sikerül, az életével 
fizet. A bökkenő az, hogy ezt a társasjáté- 
kot még senki nem úszta meg élve. Talán 
nekünk sikerül... 

Hasonlóan mozgalmas, a sok vitát kavart, 
de mindenképpen az egyik leglátványo- 
sabb és legmozgalmasabb filmjének fel- 
dolgozása, az Ocean-nél megjelent Total 
Recall (Emlékmás). Szintén a mozi forga- 
tókönyvéhez hű, de alapvetően mészár- 
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lásra épülő játékprogramról van szó, ráa- 
dásul most sem derül ki, hogy most ő va- 
lóban az e, mint akinek hiszi magát, vagy 
csak álmodta az egészet. Az viszont nem 
álom, hogya játékot remek rajzok egészí- 
tik ki, melyek a film eredeti kockái alapján 
készültek el. 

És persze legvégülre nem maradhatott 
más, mint a mozivásznon és a 8 bitese- 
ken egyaránt legnépszerűbb mű, a Termi- 
nator 2. Gondolom a filmet mindenki is- 
meri, s. ezáltal a játékot is, mivel, a. film 
összes lényeges. részlete. szerepel. az 
Ocean "91-es lemezén. A program nagy 
erőssége, hogy abszolúte nem mondható 
egysíkúnak: nem elég jól verekedni, cél- 
balőni, biciklivel menekülni, helyenként a 
logikai készségünketis latba kell vetnünk, 
hogy a küzdelem hevében megsérült al- 
katrészeinket a helyükre illesszük. 

Na, ezzel el leszünk egy darabig. Sőt, ez- 
zel a néhány felsorolt programmal 
hosszabb távon is el kell foglalnunk ma- 
gunkat, mert - bár már február közepén is 
túlvagyunk -, a beígért Jurassic Park még 
sehol. Nem baj, pluszban megnézek még 
néhány Csák Norisz és Van Damme. fil- 
met, és ha majd megérkeznek a dinok, 
egyszerűen lerugdosom a fejüket! 

Ui: a Várban volt valami őslény-kiállítás, 
ott már kipróbáltam a technikákat, de 
amikor "az egyik triceratops szarvát letör- 
tem, a teremőr bácsika hátulról orvul leü- 
tött. Nem probléma, most a Rókusban ke- 
ményítek a következő küldetéshez. Get 
Ready! 


Dzsambo Steven (spílberg) 
Foto: Ács Zsolt 
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0 A ,, Valhalla Páholy" név és az embléma, valamint a ,, M.A.G.U.S." név és az embléma a Valhalla Páholy Könyvkiadó Kft. bejegyzett védjegye 


belle 


ARETHUSA 


Státusz: Játszható 
Kaszt: Boszorkány 
Szint: 1 

Faj: Ember (ereni) 
Jellem: Káosz, Élet 


Erő: 13 
Állóképesség: 14 
Gyorsaság: 17 
Ügyesség: 18 
Egészség: 16 
Szépség: 19 
Intelligencia: 15 
Akaraterő: 12 
Asztrál: 17 
Műveltség: 17 


Életerő-pont: 9 
Fájdalomtűrés-pont: 13 


Pszi: Mesterfokú pyarroni pszi 
alkalmazó, a Kyr metódus Pszi- 
ostrom diszciplínájával 


Szint: 1. 
Pszi-pont: 10 
Max. Mp: 8 


KÉ: 30/31/24 

TÉ: 51/44/- 

VÉ: 99/87/- 

CÉ: - / - /25 

A számértékek tőrkard, tőr, kézi 
nyílpuska sorrendben értendők 


Képzettségek Fok 
3 fegyver használata: 

Tőrkard, Dobótőr, Kézi nyílpuska Af 
Lovaglás Af 


Képzettségek Fok 
Úszás Af 
Ugrás/akrobatika 269 
Írás/olvasás Af 
Pszi (pyarroni iskola) mr 
Ökölharc Af 
1 fegyver dobás: tőr 

Herbalizmus Af 
Méregkeverés Af 
Sebgyógyítás mr 
Szexuális kultúra mr 
Etikett Af 
Tánc Af 
2 Nyelv (közös, aszisz) 318. 


Felszerelés (, induláskor") 
Fegyverek, közönséges felszerelési tárgyak, ezen kívül saját maga 
készítette mérgek és mágikus tárgyak: 
Mérgek (hatása, száma) 
4. szint 1k10 Fp kínméreg, 8 adag 
5. szint Bódító idegméreg, 4 adag 
3. szint Görcsöt okozó, izmokra ható méreg, 4 adag 
Mágikus tárgyak 
Hatalom itala, 12 adag 
Gyógyitalok: 
4 Fp-t gyógyító, 4 adag 
2 Ép-t gyógyító, 2 adag 
Enyhe lefolyású betegséget gyógyító, 2 adag 
Kék gyertya, 2 darab 
Hatalom amulettje, 2 darab 











a jelentéktelen külsejű épület ajtaján, úgy érezte, 
mintha világokat szétválasztó küszöbön lépett volna 
át. Az árnyékban meghúzódó asztalok körül homá- 
lyos alakok ültek — férfiak? nők? -, és rezzenetlenül 
várták, hogy elébük lépjen. Sorsa fordulóponthoz érkezett, ebben 
egy percig sem kételkedett. Egyetlen mozdulaton, szón is roppant 
sok múlhat. Ebben a klánban nincs helye határozatlan, ügyetlen, 
ostoba libáknak... úrrá kell hát lennie gyengeségein. Magabiz- 
tosságot sugalló testtartással lépett hát a , beszélgetést" vezető 
férfi elé, és szó nélkül leült. 

A tapasztaltnak tűnő, idős férfi illedelmesen köszöntötte, 
majd lassú, dallamos, szinte éneklő hangon beszélni kezdett. 
Szavai idegen gondolatokat, ideológiát zengtek, Cybelle önmagába 
vetett hite pedig percről percre csökkent. Vajon valóban közéjük 
akar tartozni? Valóban elkeserítené a bukás? Kétségbeesetten 
próbált megkapaszkodni az okokban, melyek elvezették a fejva- 
dászok klánjához, hogy megkíséreljen felvételt nyerni szigorúan 
megszűrt soraikba. Be kellett látnia, alig 18 évesen nem vonzotta 
ide más, mint a feltétlen rajongás az ismeretlenért, s vágy a ha- 
talom után, amivel maga is láthatatlanná, nesztelenné és halá- 
lossá válhat. Szerette a fegyvereket, s tisztelte azokat, akik 
szemfényvesztő ügyességgel bántak velük. A fejvadászok a világ 
minden táján félelmetes hírű, rejtélyes harcosoknak számítottak, 
nagyon tetszett volna a lánynak, ha maga is a rettegett klánok 
egyikébe tartozhatna. Tudatában volt saját nem mindennapi ké- 
pességeinek, mind gyorsaság, ügyesség, mind intelligencia terén. 
Nem hitte, hogy alkalmatlannak találtatna bármiféle vizsgán. 
Felveszik, aztán néhány év múlva az ő neve is egyenlő lesz a ha- 
lálos veszedelemmel - ilyen egyszerűnek tűnt. 

A , beszélgetés" azonban egyre kiábrándítóbb lett, még csak 
nem is hasonlított azokhoz a romantikus elképzelésekhez, me- 
lyeket Cybelle mindezidáig dédelgetett. Fanatizmus, merev gon- 
dolkodás, embertelen szabályok, józan ésszel nehezen követhe- 
tő, feltétlen hűséget követelő klántörvények -— nem ez kellett a 
fiatal lánynak. Hatalmat akart, hogy élhessen — hogy jól élhessen. 
Nem kívánt misztikus feljebbvalók által mozgatott gyilkológép 
lenni. 

Döntött. Ez nem az ő világa. Felállt 
hát az asztaltól, merev arccal elnézést 
kért, majd vissza sem nézve, sietős lép- 
tekkel elhagyta a kis klán találkozó- 
helyét. 

Kilépve a verőfényes utcára, már sa- 
ját ostobaságát és naivitását átkozta. 
Élete egyik nagy lehetőségét szalasz- 
totta el, csupán túlérzékeny lelke miatt. 
Tanácstalanság és düh kavargott benne, 
de maga sem tudta igazán, a fejvadá- 
szoknak vagy saját magának kellene-e 
szemrehányást tennie. 

Ekkor lefátyolozott, feketébe öltözött 
alak lépett elébe. A fátyol pókháló fi- 
nomságú anyaga mögött középkorú nő 
arca Sejlett fel. Selyemruhájával gyenge 
szél játszott, a fekete kelme csillogva- 
tompán fodrozódott, miként a sötét víz. 

— Engedd meg, ifjú hölgy, hogy meg- 
mondjam sorsod, feltárjam előtted 
jövőd! 

A nő hangja, akár ruhája selyme, lá- 
gyan szálló, puha szépségű, valahogy 
mégis sötét tónusú volt. Cybelle lerázta 
a felé nyújtott kezet, majd megtorpant. 
Visszanézett, egyenesen a nő fátyolon 
átcsillanó szemébe. Különös, megma- 
gyarázhatatlan érzés kerítette hatalmá- 
ba egy pillanatra, de mielőtt tudata 
megkereshette volna forrását, tova- 
szállt. 








A fályolos nő közelebb lépett, kezével megérintette a lány te- 
nyerét. Szemeit lehunyta, összpontosított. Perceknek tűnő néma 
pillanatok után beszélni kezdett: 

— Ifjú hölgy, ki a hatalmat keresed, ne tartsd kudarcnak talál- 
kozásodat a fejvadászokkal. Ellenkezőleg... észrevetted azt, mit 
sok férfi soha nem ismer fel. Ne bánd, hogy otthagytad őket. 
A sors más utat jelölt ki számodra, ahol képességeid legjavát 
nyújthatod. Igazi hatalmat kaphatsz az emberek felett, ha elég tü- 
relemmel rendelkezel... Ha ismerni kívánod ezt az utat, látogasd 
meg ma a Folyóvölgy utca hatodik házát, pontban éjközépkor. 
Most búcsúzom. Az istenek áldása és a holdvilág vigyázza utad, 
ifjú hölgy! 

cCybelle bizonytalansággal küszködve lépett a Folyóvölgy utcá- 
ba. Mintha csak álom lett volna a találkozás, a jósnő alakja mind- 
untalan kisiklott elméjéből, ha megpróbálta felidézni magában. 
Csupán a szavak visszhangzottak fejében, újra meg újra. Végül 
a különös érzés, a találkozás sorsszerűsége bírta rá, hogy valóban 
eljöjjön a megjelölt címre. Lassan ballagott a hatos számú épü- 
lethez. Sötét ablakok, jellegtelen kapu fogadta. Először halkan, 
majd hangosabban kopogott, de még az éj megszokott neszei 
sem hallatszottak odabentről. Már-már természetellenes volt a 
csend, s a lány elgondolkodott azon, hogy talán jobb lenne vissza- 
fordulni. Ám ha idáig eljött, már csak a kíváncsiság sem engedte 
távozni. Óvatosan a kilincsre helyezte kezét, benyitott. 

A kapu keskeny, gyertyákkal megvilágított folyosóban foly- 
tatódott. A falakat élénk színű kárpitok borították, mindőjük 
mintázata tomboló vadságot sugallt, akár a tűz tánca. Cybelle 
határozatlanul pillantott körül, majd belépett. Vonzotta a külön- 
leges hely varázsa, legyőzte hát mindinkább terebélyesedő félel- 
mét, s elindult a folyosón. Három ajtót látott maga előtt. A bal 
és jobb oldalra vezetők egyformák voltak, a szemben nyíló azon- 
ban nagyobb; ismeretlen, márványerezetet idéző fából készült. 
Erőt és időtlenséget sugárzott, holdat formázó gombját ezüstből 
verték. 

A lány csupán egy pillanatig tétovázott, azután megfogta 
a márványszerű ajtó gombját. Hirtelen villámcsapáshoz hason- 
latos érzés száguldott végig tagjain — egy szemvillanásnyi időre 
megszűnt létezni a külvilág, majd minden visszatért a megszokott 








állapotba. Cybelle nem tudta mire vélni a jelenséget, de most már 
mindenképpen magyarázatot akart. Kinyitotta hát az ajtót. 

Sötét, láthatatlan falú folyosó fogadta. Természetellenes sötét- 
ség volt ez, szinte kavargott, gomolygott, mint valami éjfekete 
köd, melyből szörnyű lények születhetnek bármely pillanatban. 
A lány azonban lelke mélyéről különös bátorítást nyert, belépett 
hát. Lassan haladt; az ajtón kívüli fény egy ujjnyira sem tudott 
behatolni a folyosót uraló sötétségbe. Cybelle elvesztette irány- 
érzékét, nem tudta, mi táplálja mégis magabiztosságát, mi viszi 
minden lépéssel előbbre, egyre közelebb a remélt kijárathoz. 
A percek óráknak tűntek, a folyosó mit sem változott — vagy, ha 
változott is, a változás láthatatlan maradt. A lányt körülölelte 
a sötét, ránehezedett, minden lépésnél fojtogatta. Ekkor keze 
végre falba ütközött, majd kilincset tapintott. Lázas sietséggel 
ragadta meg, s tépte fel az ajtót, vezessen bárhová, csak ki a rém- 
séges sötétségből. 

Egy szoba tárult fel előtte. Benn állványokon gyertyák égtek, 
imbolygó fényük világította meg a helyiség közepén álló asztalt 
és a körülötte ülőket. Az asztal kerek volt, anyaga az ajtó már- 
ványszerű fájára emlékeztetett, ám nem ezüst-fekete, hanem 
szürke-mélykék. Öten ültek körülötte. Ketten-ketten a jobb és bal 
oldalon, vállukat mutatva a belépőnek, egy pedig az ajtóval szem- 
ben. Nők voltak mindannyian, négyükön fehér ruha, fehér fátyol- 
lal. A szemben ülő alakban Cybelle azonnal felismerte a jósnőt, 
akivel reggel találkozott. Feketébe öltözött ezúttal is, ám most 
nem jóság és barátságosság, hanem erő és hatalom sugárzott 
alakjából. Arcát nem takarta fátyol, szemei a lányét fürkészték. 

Az asztal közepén halványan derengő kristálygömb állt, díszes 
ezüstalapzatát domborművek díszítették, melyeken különös tán- 
cot járt a gyertyák fénye. 

A lány belépésekor csupán a fekete ruhás nő emelte fel a fejét, 
társai meg sem rezzentek. Senki sem szólalt meg, Cybelle pedig 
nem mozdult el az ajtó elől. A csend egyre hosszabbá, kínosabbá 
vált. A lány fejében ide-oda cikáztak a gondolatok. Nem tudta, 
hová került, kik ezek a nők, és mit várnak tőle. Hallott már bo- 
szorkányokról - ki ne hallott volna róluk -, ám másnak képzelte 
őket. Nem is sejtette, hogy Erenben is vannak szektáik. 

Mind a négy fehér ruhás nő szép volt, finom vonásaikat a fá- 
tyol sem leplezhette. Rezzenetlenül ültek, mintha észre sem vették 
volna a lány belépését. Cybelle zavartan köszönésfélét suttogott, 
de kiszáradt torkán alig jött ki hang. Legszívesebben elmenekült 
volna, de nem tudta, hová, merre, miért. Háta mögött az ajtó 
nyitva állt ugyan, de korántsem volt benne biztos, hogy hagyják 
elmenekülni. Végtére is, járt titkos termeik egyikében. Ráadásul 
egyre erősebben érezte, ezúttal nem szabad veszni hagyni a lehe- 
tőséget. Itt valóban magafajták közé kerülhet, igazi hatalomra 
tehet szert. Eddig ugyan nem foglalkoztatta a gondolat, hogy a 
mágia is lehetne további életének kísérője, de a csendben egyre 
világosabban öltött testet az elhatározás: nem hátrál meg. 

Az asztalhoz lépett, szó nélkül ereszkedett bele a jósnővel 
szemben álló székbe. A fehérruhások továbbra sem méltatták 
figyelemre, szoborszerűségük megingathatatlannak tetszett. 
A jósnő ekkor az asztalra helyezett egy vörös színű gyertyát, 
amely kezének intésére lángra lobbant. A felszálló füst távoli vi- 
lágok, ismeretlen füvek illatát árasztotta, pillanatok alatt betöltve 
a helyiséget. 

Cybelle tanácstalan volt. Újabb percek teltek el, a halott csend 
egyre inkább cselekvésre késztette a lányt. Belenézett hát az asz- 
tal közepét elfoglaló gömbbe. 

Egynéhány pillanat után színes foltok, formák kavarogtak a 
gömbben, szabálytalanok, alaktalanok mind. Cybelle koncentrált, 
a formák váltakozása egyre sűrűbbé vált, a fények eszeveszett 
táncba kezdtek. A lány elbizonytalanodott. Érezte, tennie kellene 
valamit a gömbbel, ám senki sem fogja megmondani, mit. Kísér- 
letezni kezdett. Megpróbált alakokat, tárgyakat belelátni a formák- 
ba, mint gyermekkorában, amikor a bárányfelhőkbe képzelt tör- 
ténetet. Azután az ellenkezőjével próbálkozott, irányítani akarta 
a gömb képeit. Szülővárosának főterét, a szobáját díszítő képet 
idézte maga elé, de a képeken semmi sem változott. Új ötlete 
nyomán egyszerre alkalmazta mindkét előbbi módszert. Ismerős 


alakzatokat keresett a kristályban, majd megpróbálta őket úgy 
módosítani, hogy valóban a látni kívánt tárggyá formálódjanak. 
Megpillantott egy narancsvörösben fénylő keresztet, amiről apja 
dísztőre jutott eszébe. Elméjét igyekezett megtisztítani, gondolatait 
kizárólag a feladatra összpontosítani, a keresztből létrehozni 
a tőr képét. Meglepetésére az átváltozás elkezdődött - ám a gon- 
dolatok folyama hirtelen megtört, a kép elúszott. Cybelle csügged- 
ten pillantott fel, s látta a jósnő arcán árnyként végigfutó érzel- 
meket. Remény, majd kiábrándulás, mely után ismét a bizakodás 
látszott visszatérni. A lány úgy érezte, van még lehetősége. Tovább 
figyelte hát a gömböt. Zöld-türkiz felhő bukkant fel a fényben, a 
jósnő szemét idézve fel. Ismét koncentrált hát, érezte a gondola- 
taiból sugárzó erőt. A forma lassan, majd egyre gyorsabban vál- 
tozott Cybelle szándékának megfelelően. A gömbben elevenen 
ragyogott a szem, a kép mozdulatlanná merevedett. Cybelle vég- 
telenül kimerültnek érezte magát, de tudta, sikerrel járt. A négy 
fehérruhás nő ekkor felemelkedett, s csendben elhagyta a szobát 
egy eddig észrevehetetlen ajtón át. A lány egyedül maradt a jós- 
nővel. 

— Megfeleltél, ifjú hölgy. Most már közénk tartozol, akár így 
akarod, akár nem. Meg kell őrizned rendünk titkait, cserébe tu- 
dással ruházunk fel, mely hatalmat szül. Sok év kemény munka 
vár, lélekben ints hát búcsút barátaidnak, ismerőseidnek. 

- Egy kérdést még, tiszteletreméltó... 

— Hellena. 

— Mi történt volna, ha a próba nem sikerül? 

— Hja, lányom... már egy hajó mélyében lennél, mely Kránba 
szállítja a fiatal, gyönyörű rabszolganőket... 


A beavatási próba leírása 
a M.A.G.U.S szabályai szerint 


AZ ereni Rielan szekta beavatási próbája 


A kiválasztottnak éjközépkor be kell nyitnia a kijelölt ház kapuján. 
Végig kell mennie a folyosón, a három ajtóig. Ki kell választania 
az egyenesen vezetőt, melyen a boszorkányok számára oly fontos 
hold képe szerepel. Ha bármely másik ajtót próbálná, zárva találja 
őket, a középsőről pedig eltűnik a kilincs. Ebben az esetben nincs 
más választása, el kell hagynia a helyet. 

Amennyiben a középső ajtó kilincséhez hozzáér, aktiválja 
az Árnyékajtó varázslatot — ennek jele az egész testet átjáró kü- 
lönös energiafolyam. A kiválasztottnak át kell jutnia az Árnyékajtó 
mögött található folyosón, hogy eljusson a szekta igazi központ- 
jába, amely a várostól akár több száz mérföldre is lehet. (Az átju- 
tásra vonatkozó szabályokat lásd a varázslat leírásánál.) 

Az Árnyékajtó a próba termébe vezet. Itt négy beavatott figyeli 
a szertartást, míg a szekta egyik vezetője irányítja az eseményeket. 
Törvény, hogy egyik boszorkány sem szólalhat meg, míg a próba 
be nem fejeződött. A kiválasztottnak magának kell felismerni 
a teljesítendő feladatot. A gömbön uralmat csak az gyakorolhat, 
aki sikeres Intelligencia és Asztrálpróbát tesz, miután már tudja, 
mit is kell tennie. A meggyújtott vörös gyertya különös hatású. 
Befolyásolja a kiválasztott koncentrálóképességét, először gátolja, 
majd a további kísérletekben serkenti azt. Így a szekta vezetője 
viszonylag pontosan behatárolhatja a kiválasztott képességeit. 
A gömb irányítására minden próbát tevőnek négy lehetősége van. 
Az első esetben képzettségpróbáit a gyertya hatása miatt -3-as 
módosítóval teszi. A második próba módosítója -1, a harmadiké 
0, a negyediké pedig --2. Ha a négy kísérlet közül egy sem sikerül, 
a lány elbukott. Ám mivel ismeri a boszorkányszekta egyik ve- 
zetőjét, nem térhet vissza otthonába - Kránba vagy Gorvikba ke- 
rül, rabszolgának. Amennyiben a próba sikeres volt, kezdetét 
veheti a hosszú, kitartást kívánó tanulás... 


Kovács Adrián 








LEVELEZÉS 





Előre meg ilyesmik. Már megint itt vagyok. Elő- ges is lenne. Az viszont biztos, hogy golyóálló Eltérített levél 

rebocsátom, rövid leszek. Ennek két oka van. pólónk nincs fölösleges, azokat biztonsági Tisztelt Károly! (Nem változtattam nevet! Ezt a 
Először is most csak egy oldal vagyok a kettő okokból én hordom. 2: MI!1 leírás a GURU lap- levelet az írója eredetileg a Molnár Károly alias 
helyett. A másikon ma Gyu/Muffbusters bará- — jain nem volt, mi mindjárt a 2-vel kezdtünk. Azt Kukori nevű őrültnek küldte, de aztán mégis 
tom garázdálkodik valamilyen demológia leve- — Ahiszem, hogy muszáj lesz máshol utánanéz- — hozzám került. - Brazil) A GURU-ban olvas- 
lezéssel vagy mi a fenével. Amikor felvetette ned ennek, én ebben nem tudok segíteni. 3: — tam, hogy szívesen vesz olyan leveleket, me- 
eme remek ötletét, hogy szeretne itt néhány Hogyhogy mi? Hát Brazil, a kisdobos. Ezt min- lyekben programleírásokat kérnek. Engem fő- 
dologra válaszolni, akkor nem voltam túlzottan denki tudja. 4: Ugye azért még nem lyukas az leg a felhasználói programok érdekelnek, de 
elragadtatva, mert ez itt az én szemétdombom, oldalad? Kár lenne érted. Bár talán egy lyukas sajnos nemrég kerültem az Amiga tulajdono- 
meg különben is van mire válaszolnom. Aztán oldal még mindig jobb lehet mint egy lyukas sok közé. Így aztán most kezdtem el tanulni a 


mégse bírtam avval a hatalmas nagy jó szí- fog... kezelését, használatát. Vannak már program- 
vemmel és beleegyeztem (remélem azt senki- jaim, de leírás hiányában nem tudom teljes 
nek sem kell külön mondanom, hogy először Programvásárlásról általában biztonsággal kezelni. Szeretném ha az alábbi, 


igedékeny). így aztán Helló GURU! Olvastam, hogy foglalkoztok ere- vagy hasonló programok leírását elküldené 
föztatunk benneteket. — deti játékok árusításával. Ha ez így van, küldje- számomra: (... hosszú lista. - Brazil) (Kelemen 
I leszek az ennél sok- tek nekem valami listát az utánvéttel megren- István, Békés) 

ok és nem túl jóked- delhető Amigás stuffokról, ui. az újságban csak 

em a leadási határi- "PC-s listát találtam. (...) Ja és pl. a .... sem fog- jy félreértés esete forog 
karcsú, fehérruhás, — lalkozik túlzottan Amigás stuffokkal, így tehet- fenn. Mielőtt azonban bármit is mondanék, 
igy miatt, akinél ma nétek valamit ez ügyben, hiszen állandóan írjá- meg kell jegyeznem, hogy a magázás úgy ál- 
még nem lenne baj, " tok, hogy csúnya dolog lopott programokat talában a nem hivatalos jellegű GURU levele- 
gy a fogorvosom, és — használni, meg ejnye-bejnye, de nem igazán ésben tiltott, ám elnézhető bűntett. Azonban a 
ikája a bal felső akár- — könnyítettétek meg az eredeti stuffok beszer- Ávábbiakban kéretik mindenkinek ehhez tarta- 
jelenthetem, hogy — zését, erre egy vidéki Amigásnak a lehetősége ni magát. OK, téma lezárva. Szóval a tévedé- 
olnap reggel ismét gyakorlatilag 0. És amíg sokkal könnyebb egi sek. Első: Kukori a PC-s vonalon nyomul, így 
ezkedhetek el. Hurrá. . kalózmásolatot szerezni az eredetinél, csat az Amíigás felhasználói programokról elég ke- 
; jobb szórakozásom néhány elvetemült fickótól várható el, hogy veset tud. Második: Kukori nem arra gondolt 
/ögök ide néhány le- — gyári stuffot vegyenek. Szerintem P! re is amikor elkövette azt a bizonyos kijelentést, 
azért vesznek több játékot (mármint ittsMagya- hogy valaki ír neki és ő pedig válaszborítékban 
rországon), mert arra lehet kapni. "Szóval az küldi a leírást. Nem, erről szó sincs. Mindössze 
Mágushölgy újra . építő jellegű javaslatom az lenne, hogy a játé- arról kívánt közvélemény-kutatást készíteni, 
Szevasz Brazil! Emlékszel még rám? Én va- kok értékelésénél írjátok oda -"nyugati" mintá- hogy az újság hasábjain miről írjon. Az olyan 
gyok a kezdő mágushölgy a EOB-ból! Lenne4 ra- a program árát is a géptípús mellé (már ha kéréseket sem ő, sem más nem képes kielégi- 
Kedvenc időtöltésem ez kapható nálatok), maximúm a Gaborcának teni, amiben az akármilyen program komplett 
URU olvasása (!!!). át kell rajzolnia az értékelő bigyókat. Ez eset- vagy nem komplett leírását kéri valaki. És ez a 
RU pólóra, csak van — ben talán egy ár/teljesítmény rovatnak is jutna kijelentés pontosan ugyanígy igaz a játékprog- 
hogyan rendeljem hely. (...) (Tajti Attila, Komló) ramok esetére is. Ezért tisztelettel megkérek 
kken? 2. Képzeld, mindenkit, hogy ilyen és ehhez hasonló kéré- 
nagy örömömre (tatatatdaaam!!) megkaptam A GURU által forgalmazott lista a GURU című — sekkel a jövőben máshova forduljon, ajánla- 
a Monkey Island I-et!!! Dé"sajnos nem nagyon szórakoztató I latikai magazinban megta- nám talán a Jézus Szíve Lelki Segélyszolgála- 
tudom hogyan kell vele [játszani! Légyszi kö- — /álható. Erről nem kívánok vitatkozni, tuti bizto- tot vagy hasonló roppant fontos intézménye- 
yan játsszak vele, sak az értesüléseim. A programlopásról meg ket. Mellékesen megjegyezném, hogy a prog- 
vagy ha már egyszer mégjelent volna a GU- — másolásról az előző levrovban már leírtam a —— ramok leírása a gyári csomagoláson belül 
RU-ban a MI 1, akkor írd meg melyik számban. véleményem, így erről most nem kívánok külön — megtalálható. (Azt hiszem lassan kezdhetek 
3. Légyszi írd le, hogy mia neved igazából! 4. —— szólni. Szóval az a helyzet, hogy lista van, on-  — unalmassá válni. Sebaj.) 

Kérlek VÁLASZOLJ a kérdéseimre, mert ha — nan a játékok utánvéttel megrendelhetők, mi 

nem, akkor attól tartok, hét múlva márlyu- . ennél többet tenni nem tudunk.. Illetve még  — Kész. Vége. Ennyi. Meguntam magam meg a 
kas lesz az oldalam, mertkifúrja a kíváncsiság! — annyit igen, hogy próbálunk megfelelő áron levrov. írását, különben is lassan betelik az 
(Nagyon remélem nem akarod, hogy miattad újabb és újabb szoftvereket beszerezni. Sajnos — egy oldal és kezdődik a Gyu műsorszáma. 
legyen lyukas az oldalám!) Képzeld, láttam a legújabb, legfrissebb és legropogósabb prog- . Nem tudom, hogy ő mikről meg kikről fog írni, 
Masellt a tévében (egész szimpatikus)! Ja és ramokat nekünk behozni nem érdemes, mert . csak abban reménykedem, egy icinyópicinyót 
add át neki az üdvözletem! (...) Ui.: Ha mégis —— ezek drágák és csak nagyon keveset (vagy se- — a ti érdeketekben, hogy ő nem lesz ennyire ne- 
levélben kell rendelni eredeti amerikai B52-es mennyit sem) tudnánk belőle eladni. Kivételek — gatív és fogfájós. Most nagy sebességgel bú- 
GURU pólót, akkor már most rögtön rendelek persze vannak, ismét csak felemlegetném pl. a csúzok, de a jövő hónapban nagy valószínű- 
egyet! De azt az egyet mindenki dedikálja alá, Day of the Tentacle című eszméletvesztést. Ez  — séggel majd újra találkozunk épen és egészsé- 
ha lehet mosópor állóan és nagyon remélem, van, de ezt most nem kell sőt nem is szabad —— gesen, különös tekintettel a fogakra. Addig is 


és utoljára voltam ilyen e! 
ma kooperációban szóral 
A második ok amiért rövid 
kal prózaibb: nyűgös vat 
vű. Tévedtek, kivételese. 
dő miatt, hanem egy fiata 
szőke és zöld szemű h 
jártam levrov. írás előtt. 
csakhogy az említett höl 
sajnos volt neki némi mu! 
hányas fogammal. Öröm 
a móka nem sikerült, így ! 
kedvenc székemben hel 
Mindenesetre amíg ninc: 
(naná, hogy nála), bepöti 
velet. 














































meg: így levélben, vagy 






hogy Rettentő Szuper GURU póló golyóálló!!! szeretni, csak egyelőre muszáj elfogadni. Re- mindenesetre még mindig maradtam a: 
Ezennel zárom soraimat, maradok HU olvasó- mélhetőleg a helyzet nem túl hosszú időn belül 
tok. (Bálint Erika, majdnem 11 éves, Budapest) megváltozik. A javaslatod szuper, állati spéci, Brazil 


baromi frankó és marha klassz, de én személy 
Emlékszem még, köztudottan hatalmas memó- szerint biztos vagyok benne, hogy nem lesz — (Aki most kissé gyanakszik rá, hogy a minden- 
riám van. Mivel régi ismerős vagy, ezért min- — belőle semmi, leginkább az előbb leírtak miatt — féle fogkrémek meg izék csak a reklámokban 
denféle egyéb bemutatkozás és miegyéb és nem azért, mert Gaborca képtelen lenne — annyira szuperek, mert erősen úgy látszik, 
nélkül nekem meg van négy rövid válaszom. 1: másik izébigyót tervezni az értékeléshez. Csak hogy hiába használtam azokat jó kisdobos 
Lehet levélben is GURU pólót rendelni. A ismételni tudom magam: ez van. (Azt hiszem módjára igen nagy rendszerességgel, azoknak 
Kriszta biztos küld neked utánvéttel, ha még kissé negatívnak tűnhetek most. Elnézést, de — valószínűleg nincs igaza.) 
van belőle. Nem garantálom, hogy mindenki úgy látszik sikerült megint a bioritmusom legal- 
aláírja, meg egyébként is amilyen szuper mo- jára csúsznom.) 
sóporok vannak (láttam a reklámban) fölösle- 
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Akkor most következzék valami egészen 
más... 


Helló Halló Szegasz GYU! 

Chip vagyok a Fun Factory elnevezésű csa- 
patból. Itt alemezen megtalálhatod a csapa- 
tunk második művét. A címe: Yointro.exe. 
Sajna nekem is csak 500-asom van, így 
1200-n ha futtatni akarod, foglalj le a mem- 
ből $22000-$7ffff-ig egy kis memóriát a szá- 
mára. Remélem megnyeri tetszésedet. 
Annyi info még hozzátaftozik, hogy csapa- 
tunk hölgy tagjával (RELAX-szel) együtt 
barmoltuk össze. Szóvál a credits (mivel a 
proggy-ban nincs ilyen)! Code by Relax and 
Chip Gfx by Relax, Music by Chip. Sok szó- 
rakozást hozzá! 
A lemezre még felvettem két IFF-ILBM for- 
mátumú képet, amit a IRELAX követett el. 
Ha akarod ezeket berakhatod a Demológiá- 
ba csak úgy háttérként."De ezt a te ízlésed- 
re bízom. Tök aranyosak nem? 

Nos. Más. Van egy tuti tippem az ISCH 
CREW által összedobótt(!) slideshow-hoz: 
Kitapasztaltam, hogy A trackloader csak 
500--os alaplapú Amigá 500-asokon fut. Ha 
sima gépen akarod futtátni, akkor mikor kia- 
kad a töltés belépsz Action Replay-ba (ha 
van, ha nincs akkor csák bámulhatod a gu- 
rutjés az időzítését (ahi ] éppen tart) átírod 
10000-re. És a boldog tulaj egy kis kerregés 
után megtekintheti a! slideshow-t. Mióta 
megnéztem az egészet, azóta zörög a dri- 
ve-om. Ez van. (Érthető bben és rondábban: 
Hogy a DEMOLÓGIÁR ÓL is essen egy-két 
szó.Szerintem cool (ném akarok nyalizni, 
nem szokásom, ezt egy páran bizonyíthat- 
ják), és azért nem írnak róla véleményt, 
mert minek kritizálják, aímikor nincs mit rajta. 
Talán ez lehet az oka. Nos. Mivelhogy én 
egy szegény csóró kis Eoder vagyok, ezért 
plíízz küldd vissza a lemezt. Azokkal a bé- 
lyegekkel amiket lecsíteltem a borítékon. 
Tudom, hogy nem szokásod a csalás, de ez 
esetben nem tennél kivételt? (Arról ne is be- 
széljünk, hogy a magyár posta meg is ér- 
demli.) Előre is kösz! C 
SIGN OFF CHIP OF FUN 
Ui.: Kösz, hogy (szántál 
végigolvastad a levelem. 





















Huj Huj Hajrá Chip of Fun Factory! 
Örökkétartó hálám és köszönetem a levé- 
lért. A kis intróról csak annyit: lesz ez még 
jobb is. Senki sem úgy kezdte, hogy elsőre 
megírta valamelyik party győztes demóját. 
Mindenesetre dicséretesek a következő té- 
nyek: 

1. Csináltok valamit. 

2. Női (NŐI!) kóder, ill. grafikus is részt vett 
a munkálatokban. Wowww! Fényképes le- 
velét várom sokszeretettel (a címem vala- 
melyik régebbi GURU-ban benne is va- 
gyon). 
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3. Köszi a tippet az ISCH Crew remekművé- 
hez. En inkább nem próbálom ki. Remélem 
előbb-utóbb megtanulnak a fiúk JÓL kódol- 
ni. 

4. Írtál nekem. Hát ez utóbbi a legdicsérete- 
sebb. Elővigyázatossági szempontból ki- 
hagytam a címedet a levélből. Persze nem 
azért, hogy megfosszalak a rajongó levelek- 
től, hanem azért, hogy a Posta emberei is 
békén hagyjanak. Egyébként vannak jobb 
csítelési módszerek is. 

Ha pedig legközelebb bármit csináltok, fog- 
laljátok már le neki a memóriát, és akkor fut- 
ni fog mindenen. Addíg is javaslom a HOW 
TO CODE című eposz beszerzését, amely a 
demokóder életét elég sokban megkönnyít- 
heti. 

Amint már biztos észrevetted, a demológiát 
már nem én írom. Ez van. Mindenesetre a 
jövőben is lehet engem levelekkel bombázni 
a GURU címén, hátha ennek a rovatnak is 
lesz még folytatása. 


A képek aranyosak. Aki rajzolta (RELAX) is 


remélem, hogy legalább ilyen aranyos :-) 
UI.: Nincs miért... 2 


Tisztelt Gyu! J§ 
Olvastam a cikkedet a GURU-ban és . 


Tisztelt Marostalvi Zoltánt 
Hát mi is a helyzet á magyar scenével? 
Nem sok jó. Nemrégiben beszélgettünk er- 
ről Brazillal, és végül is úgy véltük, a magyar 
scene élt néháriy évet, béke poraira. Tu- 
dom, hogy szén szomorú dolog, de vala- 
hogy lassan elmúlt az egész. Ugyan vannak 
csapatok, és vannak még lelkes emberek, 
csak fogy a pénz, illetve egyre felnőttebb 
lesz mindenki, így már másra is kell gondol- 
nia, nemcsak demokódolásra. Ezenkívül ez 
a mai világ, ahol csak a MHz, a megabyte 
és a winchester nagysága fontos, és lémer 
az, akinek kis mezei gépe van (menj csak el 
egy partira, ahol sokmegahertzes, nagydo- 
bozos gépük mellett terpeszkednek base- 
ballsapkás, vodkát vedelő és dohányzó fia- 
talok, és mély undorral néznek rád) a scene 
már sosem fog seg 


Már nem az a fontos; hogy együtt legyünk, 
Jól érezzük magunkat és megtapsoljuk egy- 
más alkotásait egy compón. Hanem az, ki- 
nek hány megahertz, hány megabájt, hány 
szin, hány bites hang. És ez baromira szo- 
morú. Arról nem is beszélve, hogy még ma 
is (1994!) ott tart Magyarország, hogy egy 
partyt COPYPARTY-nak neveznek, és szin- 
te minden gépen valamilyen másoló fut, ha 
jól körülnézel. És ez is igen szomorú. Min- 
denesetre még bízunk abban, hogy talán 
majd minden megváltozik. Csak nem való- 
színű :-( 












Helló! 

A 94/1-es GURUt olvastam és azért írok, 
mert érdekel a demozás. Sőt szeretnék én 
is készíteni, ezért keresnék tapasztalt de- 
mosokat levelezés céljából. Ha tudsz olyat, 
aki szívesen ad tanácsot, légyszives írd 
meg. Amik érdekelnek: Segédprogramok, 
Kommentes source-ok, tömörítő prog. eljá- 
rásai, meg minden egyéb. Üdv Tatai László 


Hopszlá , ez már igen ! Még van élő ember 
ebben az országban, akit érdekel a demo- 
Zás. Ezúton is kerestetik tehát valaki, aki 
Tatai Lászlónak segítene. Címe: 8600 Sió- 
fok, Mészáros Lajos. u. 29. Mindenesetre 
"néhány szót én is szólnék: elmondom, az 
os. democsapat milyen programokat 
használ: az assembly kódoláshoz AsmOne-t 
vagy DevPac-ot, a grafikához Deluxe Paint 
v4.x, Vagy Brilliance. A zenéhez ProTracker, 
ll, OctaMED, a tömörítéshez PowerPacker, 
 CrunchMania. 

Természetesen nem ezek az egyedüli lehe- 
tőségek, de ismerve a scene csapatokat, 
ezek a legsűrűbben használtak. Ha most 
mindent felsorolnék, ami használható demo- 
záshoz, a következő három-négy oldalt is 
én tölteném meg. Ezek a programok szinte 
bárhol fellelhetők, jó részük kemény forinto- 
kért, más részük pedig Public Domainként, 
vagy Sharewareként. Az lenne az ideális, ha 
mindenki megvenné a proggikat. De ez saj- 
nos elég utópisztikus álom. Addig is remé- 
lem hamar segít valaki, és nemsokára majd 
találkozunk valamelyik demoddal itt a 
GURU hasábjain. 







Válasz RaTT of Grif Teamnak. 

Köszi a lemezt. Én még mindig Amiga tulaj- 
donos vagyok és hacsak nem jön el a nagy 
Amiga eltüntető vírus, az is maradok. Ter- 
mészetesen örülök, hogy a PC scenén is 
van valaki, aki aktív. Ez tantasztikus. De re- 
mélem Te is elolvasod majd, amit fentebb ír- 
tam a scenéről. Jó lenne, ha pont Ti lenné- 
tek azok, akik rám cáfolnak, hidd el, nem 
lenne nálam boldogabb ember, ha vissza- 
jönnének a régi gondtalan napok. A leme- 
Zújságotok biztos kata, remélem hamarosan 
Amíigás verziójával is találkozunk, hogy én 
is elolvashassam. 


Ennyi volt első nekifutásra a demolevelezés, 
remélem legközelebb is találkozunk és ad- 
dig is megtartotok emlékezetetekben. Ja 
még valami; el vagyok keseredve: még min- 
dig nem kaptam egy levelet sem szépségki- 
rálynőjelöltektől... 


Hát akkor ennyi, egyelőre elég volt belőlem. 
Legyetek jók, szobatiszták és ne hagyjátok 
lent a játékaitokat a homokozóban! 


Üdvözlettel, 
Gyu/Muffbusters 
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Elöljáróban kijelentjük, hogy nem érkezett hír sem az 
Amos AGA-ról, sem egyéb új kiadásról, ellenben ma- 
radt még számos homályos folyósó az Amos nagy 
épületében. Egy ilyen eddig még nem érintett téma, 
az Amos Professional Interface. Ez egy meglehető- 
sen hatékony eszköz, ám csak a Prof. ismeri. Remél- 
hetően a Professionalt nem használók számára 
meggyőző lesz a következő oldal az áttéréshez. 


Az Interface, ha úgy tetszik egy külön programnyelv, 
amit hasonlóképpen építettek össze az Amos-szal, 
mint pl. az AMAL. Ez az Interface a képernyő kezelé- 
sével foglalkozik, és ahhoz nyújt könnyen használha- 
tó lehetőséget, hogy programjaink kezelő felületét el- 
készíthessük. Használatával programunkat egységes 
arculatúvá tehetjük. Amit hagyományos Amos utasítá- 
sok bonyolult sorozatával tudunk megoldani, azt az 
Interface egyszerűen megvalósítja. 


Az Interface működése valójában abból áll, hogy elő- 
re elkészített képelemekből összeállítsunk egy képer- 
nyőt. A lehetőségek illusztrálására érdemes megnéz- 
ni a tutorial programjait. Ilyenek a kapcsolók, sliderek, 
input mezők, látványos ablakok, képmezők. Az Amos 
Prof. editor, a help rendszer vmint a direct mód képer- 
nyője is az Interface használatával épül fel. 


Meg kell ismerkedjünk egy új bank típussal, amit a 
prof. megjelenése hozott magával. 


Resource bank n 

Az Interface számára tartalmazza az elemi képeleme- 
ket, üzeneteket és az Interface programokat. Ez a 
bank permanensen a program mellett marad, akár- 
csak az icon vagy sprite bank. Meghatározása más 
módon történik mint a hagyományos bankok eseté- 
ben. Nem kell helyet foglalni neki, hiszen programon 
keresztül nem is tölthetünk bele adatokat. Az n hatá- 
rozza meg, hogy melyik bankban található az aktuá- 
lis készlet. Egyszerre több resource bank lehet betölt- 
ve, de használni egyszerre csak egyet lehet. 


A resource bank feltöltésére egy elég jól használható 
segédeszközt is kapunk, ez a Resource bank Maker. 


Resource Bank Maker 

Az editor user menüjéből kétféleképpen is elindíthat- 
juk. Az Edit resource, már a memóriában levő bankot 
veszi elő módosítás céljából. A Resource Ed. pedig 
betöltése után arra vár, hogy valamilyen adatot tölt- 
sünk be. Ez a két indítási mód természetesen ugya- 
nazt a programot használja. 

Nézzük a lehetőségeket: 

Edit graphic elements - grafikus elemeket vághatunk 
ki a betöltött és a háttérben álló képernyőből. Kivág- 
hatunk egyszerű elemeket, vízszintes, függőleges 
vonal mintákat, négyszög mintákat. A négyszög és 
vonal mintákból az Interface automatikusan a kívánt 
méretű képelemet állítja össze. 


Edit text strings - 256 szöveges üzenetet adhatunk 
meg, amit az interface-en keresztül használhatunk. 


Edit dialog programs - ez a funkció betölti a Work- 
bench Ed szövegszerkesztőjét, amiben megírhatjuk 
az Interface programot. A ramdisk-ben megnyit egy 
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DBLtemp.ASC nevű file-t. Ide kell menteni a progra- 
mot. Az Ed-ből való kilépés után visszatér a resource 
editorba. 


Egy Interface-t használó program előkészületei: 

- Mindenekelőtt be kell töltsünk egy resource bankot. 
pl.: 

Load "AmosPro. Tutorials:Tutorials/Inteface/Exam- 
ple resource.abk",10 

Resource Bank 10 - meghatározzuk a bank helyét 

- Megnyitunk egy képernyőt. 

- Elindítjuk az interface programot. 


Az interface-szel kapcsolatos Amos utasítások: 


Resource Screen Open s w,h flash 

Megnyit egy képernyőt a resource bank-ban tárolt 
adatok alapján. A képernyő felbontását, a színek 
számát és a teljes palettát tartalmazza a bank. 

s - a screen sorszáma, hasonlóan a Screen Open- 
hez, 

w - a képernyő szélessége, 

1 - a képernyő magassága 

flash - megadható a Flash-sel villogtatott szín száma. 
Nulla esetén nincs villogás. 


Resource Unpack n x,y 

A resource bankból kiteszi a képernyő x,y pozíciójába 
az n. elemet. Ez egy elemi összetevője az interface 
által használt elemeknek. 


Dialog Open 

Megnyit az interface számára egy kommunikációs 
csatornát. Használata többféle lehet (csak a paramé- 
terek): 

a. - csat,a$ A csat egy sorszám, a$ pedig egy interfa- 
ce program. A stringbe egyszerű értékadásokkal he- 
lyezhetjük el a programot. Ennek előnye, hogy az 
Amos editorból szerkeszthető az interf. program is. 

b. - csatprog A prog a bankban elmentett program 
sorszáma (lásd Resource Bank Maker). 

Két további paraméter, ami az előzők után adható 
meg: 

var - az interface változóinak lefoglalt memória ("4 
byte) 

buff - az interface programnak lefoglalt hely (alape- 
set: 1 kbyte) 


-Dialog Run(csat) 

Elindít egy Interface programot az előre megnyitott 
komm. csatornán keresztül. Az AMOS program futá- 
sa ezután folytatódik. Ez az utasítás egy függvény, 
ezért mindig egy változóhoz való hozzárendeléssel 
kell meghívjuk. 


Most már csak azt lenne jó tudni, milyen is egy Inter- 
face program, ám előtte nézzünk egy példát: (A com- 
menteket egy " jel vezeti be) 


Load "AMOSPro Tutorial:Tutorials/Interface/Examp- 
le resource.abk" 

Resource Bank 16 

Resource Screen Open 0,640,200,0 

Wait Vbl 

"Interface belső változók deklarálása magyarul: 

" értékadás 


" az utasítások két nagy betűből állnak, de közéjük 
" más karakterek is kerülhetnek. 

" SetVariable - SV n,cértéks 

" n a változó indexe 

" az érték lehet numerikus vagy karakteres is 

" valamennyi utasítást ; -vel kell elválasztani 





" egymástól 

B$-B$--"SV 1,partner nyilvántartás," 
B$-B$-"SVar e név," 

B$-B$--"SetV 3, váro: 

B$-B$-"SetVar 4, utca. 


B$-B$-"SetVar 5,irányítószámő7;" 
B$-B$-"Slze — 620,199;" 
B$-B$-"BAse 007" 

B$-B$4"SAve 2; 


B$-B$-4"BOx — 520,160,1,620,198;" 
B$-B$--"POutline 10,10,1VA,1,14;" 


B$-B$:-"PRint 
B$-B$:4"Line 
B$-B$:"EDIt 


0,40,2VA 9" 
XB74,YA4-,16,4807" 
1,XAB-6,YA44-,40,40,0,5,11;" 


B$-B$--"PRint 
B$-B$4"LIne 


0,603VA 9" 
XB74,YA4-,16,480;" 


"EDIt ascii - ED n.x.y,w,ml,def,pap,pen 

"n -a zóna sorszáma 

"x,y - pozíció a BAse-ben beállítotthoz képest 

"w - az edit ablak hossza karakterben (páros) 

"mi - a maximális editálható string hossz 

"def - az alapérték, ami meg is jelenik az ablakban 
"pap,pen - színregiszterek 


B$-B$-:"EDIt . 2,XAB-,YA44-,40,60, Budapest ,5,11;" 
B$-B$-4"PRint  0,804VA,9;" 

B$-B$--LIne . XB7--,YA4-,16,480;" 

B$-B$-"EDIt . 3,XAB-t,YA44.,3,40,0,5,11" 
B$-B$--"PRint  0,100,5VA,9;" 

B$-B$-"LIne . XB7:,YA4-,16,190;" 


"A Dlgit hasonló az EDit-hez, de számok bevitelére 


B$-B$--"Digit  4,XAB-,YA4--,3,10,0,5,11;" 
B$-B$:4"PRint  0,120,6VA,9;" 
B$-B$:"LIne . XB7-,YA4-,16,190" 
B$-B$:"Digit 5,XAB-,YA44-,3,40,0,5,11;" 


B$-B$--"BUtton 0,5X80-,SY24-,80,14,0,0,1:(UN- 
pack 0,0,BP434:;PR 8,3,9guit , 12:](BO]" 


B$-B$4"RUn 
B$-B$:"EXIit;" 


1037" 


Dialog Open 1 ,B$ 
XzDialog Run(1) 


A következő hónapig sikeres próbálgatásokat kívá- 
nunk minden lelkes Amos user-nek. A témát még 
folytatjuk. (Amíg Dallas van, addig Amos rovat is 
van!!) 

Lázi € Angler 
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ABLE 


Sziasztok! Gondolom mindenkinek fel- 
tűnt, hogy tél van (legalábbis amikor ezt 
írtam még az volt) és ilyenkor a legjobb a 
meleg szobában GURU-t olvasni. Aki az 
olvasás mellett dönt, az remélem nem 
hagyja ki ezt az oldalt sem. 


Hírek 


A "93-as év végén készült el és "94 janu- 
árjában jelent meg egy igen sokrétű ze- 
nelejátszó, az EaglePlayer 1.51. A prog- 
ram két lemezén az eddig ismert Amigás 
zene formátumhoz található lejátszó 10- 
12 féle látványos kijelzőt állíthatunk be, s 
előre meghatározott könyvtárakból is tu- 
dunk véletlenszerűen zenéket lejátszani 
és elég csak a könyvtárakat megadni. A 
program egyetlen hibája, hogy 2 MB 
ChipRammal egy 200 kB-os zene már 
nem fért be a memóriába. 


"93 végén dobta piacra a SeaSoft (UK) az 
OktaMed Pro V5.0 zeneszerkesztőt, ami- 
ről azt rebesgetik nem minden alap nél- 
kül, hogy végre megtöri a ProTracker 
egyeduralmát. Profi midi kezelés, kombi- 
nálható effektek, széles kompatibilitás, jó 
kezelhetőség jellemzik a programot. Az 
OktaMed tesztelése még folyik, későbbi- 
ekben egy teljes leírás várható. 


"94 januárjában jelent meg ExoticRipper 
217-es verziója, amely az eddig legfejlet- 
tebb ripper program Amigán. Rengeteg 
formátumot ismer, meghallgathatjuk vele 
a memória adott részeit, olvashatunk vele 
közvetlenül a lemez trackjeiről, kilopha- 
tunk vele szinte minden zenét. Itt jegyzem 
meg, hogy a jogvédett programok hanga- 
nyaga is jogvédett, ezeknek másolása a 
törvénybe ütközik. 


Végezetül, de nem utolsó sorban a PC tu- 
lajdonosokat szeretném megnyugtatni, 
mert eddig az ő géptípusuk kissé hanya- 
golva volt. A zenemániában az Amiga 
uralom nem szándékos és nem végleges. 
A következő számokban legalább annyit 
szeretnék nekik is írni, mint az Amigások- 
nak. Tehát, ami késik nem múlik. 
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Zeneiskola 


Rendszeresen kapok olyan telefonokat, 
amelyekben azt kérdezik, hogy "E/nézést 
ez a zene hogy készült?" "Milyen prog- 
rammal lehet ilyet csinálni?" stb. Ezekből 
a telefonokból rá kellett döbbennem, hogy 
az emberek nagy része nem tudja hova 
tenni a számítógépes zenét. Ez nem szé- 
gyen. Senki sem születik okosan. A most 
induló sorozatban azoknak nyújtanék se- 
gítséget, akik szeretnének zenét írni, de 
nem tudnak hogyan elindulni. Azoknak is 
ajánlom ezt a cikket, akik már írtak zenét, 
mert ők is találhatnak újat benne. A cikk 
egyaránt szól Amigásoknak és PC-sek- 
nek, mert az elvek nagyon hasonlóak, a 
konkrét megvalósítást persze géptípuson- 
ként külön fogom tárgyalni. S mielőtt a lé- 
nyegre térnék, még egy megjegyzés. Ha 
bárkinek bármilyen kérdése, kérése van 
az itt elhangzottakkal és más zenei dol- 
gokkal kapcsolatban, az ragadjon tollat és 
írjon a GURU címére és a borítékra írja rá 
"ZeneMánia". Akkor vágjunk bele! 


A számítógépes zenének több fajtája lé- 
tezik. Ha egy szintetizátort és egy számí- 
tógépet összekötünk, azt midinek nevez- 
zük, ha a számítógép a saját hangképző 
egységét szólaltatja meg, az az analóg, 
ha egy vagy több csatornán mintavétele- 
zett hangokat játszik le, az a digitális 
zene. A midivel vezérelhetjük a szintetizá- 
torunkat úgy, hogy megírjuk a zenét a 
számítógépen, majd lejátszatjuk a szinte- 
tizátorral, vagy a szintetizátoron leját- 
sszuk a zenét és rögzíthetjük a kottáját a 
gépen. Az analóg és a digitális zenét a 
géppel írjuk és vele is játsszuk le. Midit 
használni C64-en, Amigán és PC-n is le- 
het, de erre az Atari a legalkalmasabb. 
Analóg hangképzést használtak a C64- 
eken és a PC-khez kapható ADLIB kom- 
patibilis kártyákon. Az Amigán is van le- 
hetőség analóg hangok képzésére, de itt 
vannak jobb lehetőségek is. A digitális 
zene koronázatlan királya az Amiga, bár 
mostanában a PC-s hangkártyák is kez- 
denek felzárkózni (Covox, SoundBlaster, 
...), sőt néha túl is szárnyalják a mestert 
(Gravis...). 


Kezdjük talán a digitális hangképzés ala- 
pelveivel. A digitális hangok nem mások, 
mint valóságos hangminták (Sample) di- 
gitálisan rögzítve, digitalizálva. A digitális 
hangzás minősége két dologtól függ: at- 
tól, hogy hány bites és milyen frekvenciá- 
jú a mintavételezés. Amikor egy hangot 
digitalizálunk, akkor tulajdonképpen a 
hang hullámformáját ábrázoljuk digitáli- 
san. A bitek száma az ábrázolt hullámfor- 
ma finomságát határozza meg, a minta- 
vételezési frekvencia pedig azt, hogy mi- 
lyen sűrűn veszünk mintát egy hangból. A 
minőséget befolyásolja még az is, hogy 
hány hangot szólaltatunk meg egy digitá- 
lis csatornán (D/A Converter). Ahol van 
lehetőség, ott csatornánként egy hang 
szólal meg, ahol nincs, ott egy csatornát 
meg kell osztani több hang számára, a 
minőség rovására. Ahol több csatorna is 
van, ott stereo módot is használhatunk. 
Néhány adat: 


Amiga 500-4000: 2x2 csatorna stereo 8 
bit 48 kHz-ig 

SoundBlaster 2.0: 1 csatorna mono 8 bit 
48 kHz-ig (Itt ezt az egy csatornát szokták 
négy felé osztani. Hallatszik is.) 
Soundblaster Pro: 2x1 csatorna stereo 
16 bit 48 kHz-ig 

Gravis: 2x8 csatorna stereo 16 bit 48 
kHz felett is. 

Összehasonlítás végett egy CD lejátszó 
44.1 kHz-cel, egy DAT magnó 50 kHz-cel 
mintavételez 16 biten. 


Ha jó nagyra állítjuk a mintavételezési 
frekvenciát, egész tűrhető hangminőséget 
érhetünk el. Ennek egy hátránya van, 
hogy egy 48 kHz-es hang sokkal több he- 
lyet foglal el a memóriából, mint egy 24 
kHz-es. Ezért minden zenénél meg kell 
találni az optimális frekvenciát a rendelke- 
zésre álló memóriamérethez. 


Amit itt leírtam, elsőre elég bonyolultan 
hangzik, de ne keseredj el, mert a gya- 
korlatban a feladatok nagy részét a gép 
végzi, így a mi dolgunk sokkal egysze- 
rűbb. Tehát fiúk, lányok kitartás! Április- 
ban találkozunk. 
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Előző cikkemhez képest most 
jelentősen visszatérünk az ala- 
pokhoz. Még a szabályoknál is 
alapvetőbb dolgokra gondolok. 
Tehát, milyen az AD8D játék- 
rendszerében egy normális fan- 
tasy világ!? S, hogy mire alapozom a 
mondandómat? Arra, ahogy a játékhoz 
kapcsolódó regények lefestik az általá- 
nosnak vett világokat. És arra, amit saját 
megítélésből kiegyensúlyozottnak, elfo- 
gadhatónak gondolok. Természetesen itt 
csak egy-két töredéknek van hely. És 
ezekről is csak általánosságban beszél- 
hetek. 


Ezzel nem akarom mindenkinek előírni a 
mércét, sokaknak viszont szeretném. 
Azoknak, akik maguktól soha nem talál- 
nak rá a JÁTÉKRA, a játékban. 


Milyen a kalandozók aránya a népesség- 
ben átlagosan? Rendkívül kevés, de ezt a 
képességeik talán ellensúlyozzák (sajnos 
főleg a pusztító erejük). 


A mindenkori, legegyedibb kisebbség a 
PC-k. Legfőbb vonásuk, hogy játszák 
őket, VELÜK CSAK JÁTSZANAK! Olyan 
világos, hogy nem is gondolnánk rá, pe- 
dig a mesélő egész világában csak kb. 
fél tucatnyi a PC-k száma, ezzel szemben 
az NPC-ké és szörnyeké irtóztató 
mennyiségű. Nem igaz?! 


Persze nemcsak PC-k a kalandozó kalan- 
dorok, vannak egyéb, osztállyal rendelke- 
ző NPC-k is. Nem éppen ugyanaz e két 
dolog. 


A kalandorok kapcsán azokra a PC-kre 
és NPC-kre gondolok, akiknek a kalando- 
zás az élete. PC-knél ez közérthető, a já- 
tékosaik játszani akarnak, minden egyéb 
csak hozzámagyarázás. NPC-knél meg 
olyan rendkívüli gondolkozásmód, vagy 
kényszer az indíték a kalandozásra, ami- 
ért biztonságos, dolgos létezés helyett 
szerencsejátékot játszanak az életükkel. 


Egyéb, osztállyal rendelkezők címkét 
azokra teszek, akik karakterosztállyal ren- 
delkeznek, de mégsem kalandoznak. Ál- 
talában volt kalandozók, akiknél a VOLT 
nem elpusztulásukat, hanem a leállást je- 
lenti. Kevesebb a számuk mint az aktív 
kalandozóknak, mert ez egy ragaszkodó 
betegség, amit nehéz legyűrni míg jól 
megy. Szinte mindig, csak az előzőleg is 
NPC kalandozók válnak ki. 


Érthető, hiszen a játékosok játszani akar- 
nak a PC-kel, nem pedig egy normális 
életet szimulálni! 


Az NPC-k viszont csak abban a képzelet- 
beli világban "élnek", ott próbálnak érvé- 
nyesülni. Legtöbbször a  közepesebb 
szintűek ugranak ki, náluk annyira együtt 
van minden: a 4. és a 8. szint közé eljutva 
már eleget kalandoztak, és meg is szed- 
hették magukat, néhány túl reálisan gon- 
dolkodónak ennyi elég. Ha ilyenkor csak 
nekiállnának fölélni a részüket, elfogyta- 
kor visszakerülnének a megszokott kincs- 
szerzősdihez. Ezért olyan gyakori, hogy 
valami üzletbe kezdenek. Minden köze- 
pes városban előfordul 2-3 ilyen kocsmá- 
ros, boltos stb. Viszont a nagyobb váro- 


A kalandorok osztály szerinti megoszlása: 


40 92-a 
harcos (30 95) 
erdőjáró (5 9) 
vitéz (5 99). 


30 99-a 
tolvaj (25 92), 
dalnok (5 9). 


30 92-a 


- Az örök kedvenc. A harcost még magas 
szinten sem kötik le a többi osztálynál előke- 


rülő indokok. 


- Gyakoriak a tolvajcéhek, de nem a teljes 


tagság tolvaj osztályú. 


MÁGIKUS LAPOK 






sokban sem fordul elő több tucatnyi. Ahol 
már tíz ilyen tag nyit boltot, ott egy igazi 
kalandozó központ lehet. 


Továbbá néhány magas szintű NPC is le- 
telepedik, és mestersége oktatásából kö- 
zel olyan jól élhet mint a kalandozásból. A 
mágusiskolák mestere, a katonai és 
egyéb harci kiképzőhelyek főoktatója, a 
tolvajcéhek rangos tagja általában ilyen 
NPC. E kiképzőhelyek nagyon ritkák és 
keresettek a tanulni vágyók szemében, 
hisz itt képeznek belőlük első szintűeket. 
Egy átlag királyságban a különböző osz- 
tályok kiképzőhelyeinek aránya az alább 
írt osztály-megoszláson alapul. A na- 
gyobb városokban 1-2 osztály kiképzőhe- 
lyei működnek. Bizonyos helyeknek lehet 
irányozottsága is valamely osztály felé, 
főleg annak az osztálynak a kiképzőhe- 
lyeit tartalmazva. Ezek messze híresek 
pl.: az igen nagy számú mágusról aki ott 
kezdte. 


Mind az aktív, mind az ex-kalandozók 
együttesen is jóval kevesebb részt alkot- 
nak a népesség 1 9o-ánál. Pontosabban a 
városiaknak, ami eleve kis része a fan- 
tasy világok népességének. Miért kedve- 
lik a kalandozók ennyire a városokat, 
hogy ezt az átlagosan 1 96-nál is keve- 
sebb arányt pont oda sűrítik? 


Mert két kaland közötti felszerelkezésre, 
és pénzszórásra kevés alkalmasabb hely 
van. Van persze minden világban né- 
hány különösen kedvelt város. Általában 
olyan jó fekvésű települések, ahonnan 
mindenhová könnyű, s érdemes eljutni. 


- Papság már a kis közösségeknél is megta- 
lálható, általában a helyi vallás egy alacsony 
szintű, letelepedett papjának formájában. A 
mágiahasználók csak pár híres mágusiskolá- 
ból, vagy maroknyi elszórtan élő mester keze 
alól indulhatnak útjukra. 


különböző vallások papjai (20 9) 
mágiahasználók (10 9). 
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Például az éppen zűrös, háborús terüle- 
tekhez. 


Ilyen helyeken alakulnak a híres kalando- 
zó központok, ahol az arány már elérheti 
a bűvös 1 96-ot. Csúcsidőben akár 2 9o-ra 
is felmehet, ekkor pl.: 10.000 lelkes (kö- 
zepes vagy közepesnél kisebb) városban 
egy fantasy világ összes magas szintű 
kalandozója összegyűlhetne. 


A kalandozó központok lakossága jól me- 
gélhet már ebből az 1 9-ból is. Csak 
nézd meg a DMG-ben az átlagemberek 
havi bérét, és hasonlítsad össze egy kez- 
dő kalandozó bevásárló-pénzével. Az 
ilyen városban szolgálják ki legjobban a 
kalandozók igényeit, és olyan költséges 
felszereléseket árulnak, amit az átlagem- 
ber nem tud megvenni. A fegyverekből, 
páncélokból, és varázsszerekből itt elég 
nagy a haszon, míg máshol nem lenne 
érdemes boltot nyitni velük. 


A szinteloszlásról és okairól pár szó. 

Az első szintűek alkotják a kalandorok 
igen nagy részét, de ez az állomány igen- 
csak cserélődik. Itt van a legnagyobb ki- 
hullás, és a legjobb utánpótlás. Sajnos 
tudjuk mennyire szerencse dolga a to- 
vábbjutás, hogy itt még nem jellemző az 
önként kiállás. Az első szintűek számá- 
hoz képest így is kevés a többi alacsony 
szintre eljutók száma. Ha nagyon fontos a 
számérték, ráfoghatod, hogy a kalando- 
rok 60 96-a alacsony (1.-5.) szintű. Ennek 
legyen 2/3-a a folyamatosan frissülő első 
szintűek. 


A közepes szintre továbbjutó NPC-k kö- 
zött a legnagyobb mértékű az önként kiál- 
lás (az NPC-k nem mind telhetetlenek). Itt 
már elég jól belendült egy PC party a to- 
vábbjutáshoz, de egy NPC partit könnyen 
szétrobbant pár tag kiállása. Legyen a kö- 
zepes (6.-12.) szintűek aránya a követke- 
ző 30 9, a valamely okból kiállók száma 
ennek tizedrésze. 


A magas (13.-20.) szinteket bitorlók pedig 
az utolsó 10 90. De 2/3-a olyan feladatot 
kap, hogy kiáll a kalandozásból. Például a 
druidáknál ez kötelező. 


Mint kiderül, a veszteségek iszonyúak. 
De a nyereség, amit a kalandozók vérük- 
kel szereznek, és természetesnek tarta- 
nak, szinte felfoghatatlan a havi 2 ara- 
nyért dolgozó munkásnak. Főleg az, 
ahogy a pénzt szórják! Ezért nézik a pol- 
gárok egyszerre hasznosnak, veszélyes- 
nek és hibbantnak a kalandozókat. 
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Pár szót az osztály szerinti felosztásról, 
ha mindenképpen számokban beszélünk 
(lásd a táblázatot). 


Ezzel a felosztással én meg vagyok elé- 
gedve, mert így egy átlag királyságban 20 
körüli az igen magas (17.-20.) szintűek 
száma, és ez természetesen eloszlik az 
osztályok szerint is. Így X vallásnak a leg- 
magasabb szintű papja Y országban ta- 
lálható, és főmágusokból kontinensen- 
ként legfeljebb tucatnyi van, könnyen fej- 
ben tartható az egész! 


Ezek után már érthető, hogy miért problé- 
ma a regényekben egy főhős halála. 
Csak egy-két kellő hatalmú és szimpati- 
kus vallású pap van a királyságban aki 
feltámaszthatná. Azok is gyakran az 
ágyat nyomják, egy sokkal fontosabb sze- 
mély feltámasztása miatt. Az ilyen papok 
már nem kockáztathatják többé fiatalító 
varázstárgy használatát. És ha csak min- 
den sokadik kérésnek tennének eleget, 





akkor is 1-2 év alatt belepusztulnának a 
feltámasztás öregítő hatásába. Hasonló a 
főmágusok helyzete is. 


Belátható, hogy ha ilyen kevés az erős 
szörnyekkel szembeszállni képes kalan- 
dozók száma, akkor a szörnyekből sem 
lehet sok. Hiszen a fantasy világ élete 
nem csupa véres veszély. Igen nagy szó 
az, ha egy királyság egy városát sárkány 
fenyegeti, és akkor szükség is van a ki- 
rályságban elérhető összes kemény ka- 
landorra. 


Ha tényleg olyan sok lenne a kalandozók 
száma, és mind hatalmas kincseket talál- 
nának, teljesen felborulna a leírt érték- 
rendszer. Sok parti a kincseivel megszé- 
gyenítené a kincstárakat. És az egész vi- 
lág megélhetne pusztán a kalandozók 
költekezéséből. Ez pedig a működő fan- 
tasy világok közt sehol nincs így. 


Továbbá megjegyzendő: Ha a parti ma- 
gas szintű, a létfontosságú tagjai a pap, 
mágus, a tolvaj, és a vitéz fontos pozíció- 
kat kap. És a maradék parti nem valószí- 
nű hogy életképes. Tehát a széllel való 
járás, és "aztán csak útba akad valami" 
hozzáállás magas szinten nem elfogad- 
ható. Az unalmas, magas HD-ú minden- 
rezisztens szörnyek helyett elkezdődhet 
az okos intrikálás, és a legveszélyesebb 
ellenféllel, a másik emberrel való szem- 
bekerülés kora. 


"Back to the Real World" 
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Va üzlet: 

Kálvária út 2. 
Tel/Fax: (72)-311-341 
H-P: 9.00-17.00 


















Budapesti Ő H-P: 9.00-14.45 


üzlet: 
V. Vadász utca 36. 








j Tel:131-0518 
Győri Fax: 111-8671 
yyori H-P: 9.00-16.30 


üzlet: 

Híd utca 9. 
Tel/Fax:(96)-311-615 
H-P: 9.00-17.00 
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A legkisebb Pocket PC (12.000 Ft) -től a legnagyobb 
multimédia PC-ig nálunk mindent megtalál. 
Választékunk naponta változik, így érdemes 

figyelemmel kísérnie kínálatunkat 
a Képújságban a 373. oldalon, 
a Budapesti Extrában, 
a 180-8200 hívószámú BBS-en, 
illetve 
személyesen üzleteinkben. 


! . Alapítványi formában akár 3926-os kedvezménnyel 
juttathat PC-hez egy fiatalt! 
Vásárlói klub keretében részletfizetési kedvezményt 
kaphat. 


eszseezeé 7 


CREATIVE 


HANG- ES VIDEO-DIGITALIZALÓ KARTYAK 
Sound Blaster 2.0 8.000,- 
Sound Blaster Pro 12.800,- 
Sound Blaster 16 Basic 18.400,- 
Sound Blaster 16 Multi CD rio 
Sound Blaster 16 ASP Multi CD 26.000,- 
Sound Blaster 16 SCSI-2 25.000,- 
Sound Blaster 16 SCSI-2 ASP 29.000,- 
ASP Chip Upgrade SB 16 6.900,- 
Wave Blaster 22.900,- 
Midi Blaster 23.900,- 
Video Blaster Special Edition 41.200,- 
Video Spigot 32.700,- 
TV Coder 17.500,- 


CD-ROM drive-ok 


SONY single speed 22.000,- 
SONY double speed 27.000,- 
MITSUMI single speed pácAolol oka 
1 MITSUMI double speed, motoros ajtó  28.000,- 





És még sok más PC alkatrész ! Érdeklődjön ! 
Áraink AFA nélküliek és 1 év garanciát tartalmaznak 
ÉSZ"KÉP KFT. 
1034 BP., BÉCSI ÚT 126-128. 
..188-9569 patt 







Budapesti szervíz: A 
V .Báthory utca 19. 
ET s Tel: 111-6696 














4029 Debrecen, Lorántffy u. 2. 
Tel./Fax: (52) 348-104 


feri 


AdLib hangkártya 2080 
Sound Blaster 2.0 4. software 5 920 
UltraSound sztereo MIDI hangkártya 19 200 
Warrior 5 joystick (GuickShot) 1 120 
) 486DX-40 MHz, 2 VL Bus (256k cache) 44000 

486DLC-40 MHz alaplap (128k cache) 16000 
] 386DX-40 alaplap (128k cache) 12 800 
; 286-os alaplap - 1 Mbájt RAM, már 6 000 









Sony CD-ROM lejátszó (350kB) 
Rebel Assault (Star Wars II) CD 
The 7th Guest CD 
Dracula (interaktív film) CD 
Dark Sun (AD8D) CD 

Return of the Phantom CD 

Iron Helix (akciószimulátor) CD 

Sherlock Holmes II. CD 


Áraink az ÁFA-t nem, de 1 év garanciát tartalmaznak. 


Kelet-Magyarországon egyedülálló!!! 


Szerepjátékok: AD8.D, STAR WARS, stb. 
Boxed Set-ek, szabálykönyvek, dobókockák, 
kalandmodulok, szakfolyóiratok és KLUBÉLET! 


. PÁRKOLJ LE NÁLUNK! 


Budapest, IV, Külsőszilágyi út 116. 
Tel.: 180-8347 










READ ONLY BT. 


Rövid határidővel vállaljuk adatai CD-ROM lemezre történő arhiválását. 


Atatait hozhatja: winchesteren (SCSI, AT BUS) 
streamer kazettán (OIC 80) 
floppy lemezen (1.2Mb, 1.44Mb) 

A felírnató adatmennyiség 650Mb illetve 750Mb. 


További darabok: 
2-5db 6.000 
6-10db 5.500 
11-20db 5.000 


Master példány: 21-34db 4.500 


Forrás 35db-tól 4.000 
winchester . winch.több streamer floppy lemez CD 
7.500 8.000 10.000 12.000 6.000 


Játék és felhasználói programok CD-ROM-on széles választékban 
kaphatók. Mielött elfáradna hozzánk, kérjük egyeztessen tefefonon. 


A GURU Magazin céges és magán 
terjesztőket keres vidéken! 


Számítástechnikai üzletek , egyéb 
boltok és magán személyek 
jelentkezését várjuk a 183-72-99-es 
telefonszámon. 


Kedvező terjesztési feltételek! 





Apró éa hirdetés 


Hirdess! 


Hirdetési tarifánk: 60 karakter 100 
Ft. A szöveget és a befizetési 
nyugtát (rózsaszín  postautalvá- 
nyon) a szerkesztőségbe küldjé- 
tek. 

1399 Budapest, Pf. 701/ 765 


Amiga felhasználói kézi- 
könyv magyarul! 


Júniusban megjelent a várva-várt 
magyar nyelvű kézikönyv az új 
Amiga tulajdonosoknak, valamint 
mindenkinek, aki szeretné jobban 
megismerni a gépét. A könyv 214 
oldalon ismerteti az 1.3-as DOS és 
Workbench utasításait valamint a 
2.0-ás rendszerben történt változ- 
tatásokat. A könyv ára a Kiadónál 
392 Ft. 

Kapható még: AMOS kézikönyv 
magyarul! Ára: 330 Ft 


Érdeklődni lehet: 

Arany Sándor 

Tiszaföldvár Ószőlő, Fő u. 64. 
Tel.: (06-56)-350-191/307 mell. 


Eladó 52 MB Ouantum SCSI hard 
disk, Pioneer CT447 szalagteszte- 
ló deck. 

Tel.: 183-1573 


Eladó ATARI 520ST 1 MB bővítés- 
sel, színes monitorral: SC 1224, 2 
joy, új logitech egér, lemeztartó 40 
teli lemezzel. A gép kítűnő állapo- 
tú, 1.5 éves. Ára: 45.000 Ft 

Tel.: 115-50-63, délután Nád Péter 


Eladó 14" Daewoo multiscan mo- 
nitor. Használható PC-hez, Amigá- 
hoz, megjeleníti az Amiga nagyfel- 
bontású képeit is pl. MultiScan 
prod., DbIPAL, EURO36-72, Su- 
per72. 

Ára 39.500 Ft. 

Tel: 283-2507 Regius. 


A3000-25 50MB HDD, 6MB RAM, 
OS 2.1, programok eladó. 
Horváth Gábor : Tel.: 88/428-957 


Megjelent a HUGO (PC-s lemezúj- 
ság) legújabb száma. Ára (lemez- 
zel együtt) utánvétellel 200 Ft, 
csekken 160 Ft. 

Cím: Brúgós Gyula : 4220 Hajdú- 
böszörmény, Györössy kert 7 II/9 


ELADÓ! Egy új, 1.3 és 2.05 rend- 
szerben is működő AMIGA 600, 
40 MB hard disk, 1084S monitor, 
játéklemezek, leírások. 

Tel: 188-85-24 


AMIGA 2000 TV modulátorral, 2 
MB bővítővel, könyvekkel eladó. 
Ára 50.000 Ft. 

Códor József : 5126 Jászfénysza- 
ru, Pf.:14 


PYRAMID 50 KHz-es stereo profi 
Amiga  hangdigitalizáló — eladó 
6.500 Ft-ért. 

Ifj. Csörgő László 1HTAZ T/2 

1325 Budapest, Pf. 88 


Sound Galaxy NX Pro kártya 
10.000 Ft-ért eladó. 

Nagy Attila 

Tel.: 216-1605 3-4 között. 


Eladó A500 (V1.3, 1 MB), TV-mo- 
dulátor, boot selector, egér  joy- 
stick átkapcsoló, új 3 gombos 
egér, 120 lemez programmal, 
joystickok. 35.000 Ft. Új 3.5-es 
külső drive 7.000 Ft. 

Dévai Miklós Tel.: 217-1801 


Új 486 DLC alaplap (40 MHz -- co- 
opr.), 1.44 FDD, Tseng 4000 true- 
color videokártya, mouse -4 pad, 
IDE5-, bill., minitorony ház, joy ela- 
dó 56.000! Ft-ért. Amiga 1200-ast 
beszámítok! 

Benedek Viktor : Bp. III. ker., Mik- 
lós u. 1. IX. 53., H-P 15 óra után. 


PC! 286/16 MHz-es alaplap 1 MB 
RAM-mal együtt 6.000 Ft.-ért ela- 
dó. 

Baksa Béla : 1205 Budapest, Bá- 
nyász u. 12. 


A4000 6 MB RAM 120 MB HDD -- 
C1960 Multiscan monitor -- leme- 
zek -- joystick eladó. 
Tel.: hétköznap: 20-19-116, hétvé- 
gén: 06 82 352-224 


Eladó DVE-10P félprofi genlock 
AMIGA számítógéphez. Képdigita- 
lizáló (HAM), RGB- splitter, video- 
keverő, PIP processzor, hangke- 
verő és genlock egy készülékben. 
Izbéki Tibor : 5435 Martfű, Szolno- 
ki út 77. fsz 1. 


Eladó egy Mercury EGA színes 
monitor PC-hez, Amigához. Beé- 
pített hangszórók. 15.000 Ft. 

1224 Bp., Dózsa Gy. út 146/6 - 
Fodor 


Eladó ACTION R. MK III (7.000) 
3.5 drive (7.000), 1 MB bővítő 
500--- hoz (4.000) Mindhárom ori- 
ginal (-- leírás is) 

Tel.: 06-83-314-339 


Új 486DX2/66 MHz teljes konfigu- 
ráció 2 év garaciával, nagyon sür- 
gősen eladó! 

Horváth László. Tel.: 160-1291 


Keresek eladó DRAGON 32, vagy 
DRAGON 64 típusú számítógépet. 
Lehetőleg működőképeset! 

7617 Pécs, Pf. 58. 

Tel.: 06-72/412-809 


President 6325, 9 tűs nyomtató 
(PC-hez,  Amigához,  C-64-hez) 
alig — használtan  tartozékokkal 
együtt eladó 17.000 Ft-ért. 
Kaderavec Gábor 
Tel.:06-84-315-040 


Kedves Barátaink! 
Amiga-PC-Atari-C64. tulajdonosok 
Titeket is vár a legnagyobb számí- 
tógépes találkozó a 

HAMMERLING "94 

Időpont: április 7-8-9 

Hely: Városmajori Gimnázium 
(Moszkva téri 18 villamos végállo- 
más). 
Olcsó belépő, disco, koncert, óriási 
nyeremények, Non-stop büfé, vi- 
deo, ismerkedési, másolási lehető- 
ség. 
Info: 9002 Györ, Pf. 506 

(felbélyegzett válaszboríték) 
Tel.: 120-0772 / János 








Programkínálatunk Amigára: 


beltázs jtöbi 


a. X 


LE 


A programok ára: 1599 Ft 


Várjuk megrendelésedet! 


GURU 1399 Budapest Pf 701/765 


Populous II 













Egyre több PC kerül az otthonokba 
és lassan mindennapjaink részesévé 
válik. Ezt egyre kedvezőbb ára és ez- 
zel ellentétben rohamosan növekvő 
teljesítménye indokolja. 

Mára a legfiatalabb korosztály tagjai 
közül is rengetegen kerülnek kapcso- 
latba PC-vel, mikor a szülők többnyi- 
re munkára vett gépével játszani kez- 
denek. Azonban a PC-t irodai munká- 
ra tervezték, nem igazán házi gép- 
nek, még kevésbé játék-gépnek. 
Folyamatosan nőtt föl ehhez a fela- 
dathoz. Teljesítménye alapján már 
igen alkalmas ezekre a feladatokra, 
néhány területen, ahol igen nagy se- 
besség kell (pl. szimulátorok), talán 
jelenleg a legjobb. Sokan vesznek je- 
lenleg éppen ezért Amigájuk mellé 
vagy helyett PC-t. Ezen szuperül tud- 
nak játszani, és esetleges apróbb 
munkákat elvégezni, mint házidolgo- 
zatok megírása stb. Hogy a PC ke- 
véssé felhasználóbarát kezelése kö- 
zelebb kerüljön mindenkihez, és 
könnyedén áthidalhassák a felmerülő 
problémákat, ezért a tévében futó 
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PC-ABC műsorral párhuzamosan egy 
PC-ABC rovat indul a GURU-ban. 
Ennek témakörei nagyjából egyenek 
majd a műsorban megjelenőkkel. Tel- 
jesen alapról indulva szeretnénk egy 
megfelelő ismeret-szintet elérni. Való- 
színűleg lesznek a rovatban kiegészí- 
tők is a tv-ben futó rendszeres mű- 
sorhoz. Mivel a műsort igen hasznos- 
nak tartjuk, mindenkinek ajánljuk, 
hogy kísérje figyelemmel. Minden- 
képpen ki akarunk majd térni a követ- 
kező témakörökre: 


- PC felépítése 

- hardware-bővítések 

- MS-DOS és a legfontosabb parancsok 

- hogy néz ki a PC memória-kezelése és memória-mana- 
ger-ek (Memmaker, EMM386, CEMM) 

- tömörítők (ARJ, ZIP, ...) 


A — Bemutatkozó 


remélem hatásos és hasznos lesz ez 
az új rovat, és mindenki akinek prob- 
lémája van, folyamatosan választ ta- 
lál majd aktuális kérdéseire. Várjuk 
leveleíteket és ötleteiteket, szívesen 
foglalkozunk majd olyan témákkal, 
melyek közérdekűek. A rovat a követ- 
kező számtól indul, addig is nézzétek 
a PC-ABC-t a tévében. 


Charlie 


- röptömörítők (winchester-duplázók - Stacker, Double- 


Space) 


- fontosabb segédprogramok 


- Windows alapismeretek 


- fontosabb Windows alkalmazások 


- egyéb témakörök 
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AlertTimer 39.11 
A riasztás időzítő 

Ennek az 0S3.0--, shellből indítható uti- 
lity segítségével megadható az alertek 
megjelenítési ideje. (Egyébként ezt a le- 
hetőséget a rendszer V39-tól támogatja.) 
Ennek értékét másodpercekben kell me- 
gadni, vagy az időzítési funkció teljesen ki 
is kapcsolható. Ekkor az alert a bal/jobb 
egér gomb lenyomásáig lesz látható, a 
korábbi Kickstart változatokhoz hasonló- 
an. 0 érték megadásával az alertek meg- 
jelenítése teljesen kikapcsolható, e lehe- 
tőség némely alkalmazásnál hasznos le- 
het. 

A programhoz a cseh szerzője melléke- 
li a teljes assembly forráskódot és egy 
segédprogramot (és annak forráskódját 
is), mellyel a program működése tesztel- 
hető. 


DOSTrace 2.12 


Miért nem fúut...? 


Gyakran előfordul, hogy nem indul egy 
program. Szerencsés esetben valamilyen 
hibajelzésben közli, hogy nem találta meg 
az xy.library-t, vagy hiányzik a program- 
hoz tartozó valamilyen file. De az esetek 
egy részében nem kapunk semmilyen hi- 
bajelzést, hanem csak egyszerűen nem 
működik, esetleg nemes egyszerűséggel 
"elguruzik" a gép. Ilyenkor vagy megpró- 
báljuk a program hexadecimális listájából 
megkeresni, hogy milyen más file-ra len- 
ne szüksége (ez persze csak akkor járha- 
tó út, ha a program nem tömörített), vagy 
előkapunk a tarsolyunkból egy olyan 
programot, mint például ez. 


fniga Hc a Exchange: Hot Key  ccontrol alt help 
al DOSTIJ  Available Connodíties Infornat ion 


azt Dosrrace 2.12 8 1993 Peter Stver 
2] tntekétáb race execütíon of Migabos calts 
tetett how Interface Mide Interface 
mee 


ei fetive 








A DOSTrace segítségével a EJEB 
dos.library-t használó I/O művelet nyo- 
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mé 


mon követhető: pl. Open, Examine, Clo- 
se, LoadSeg stb. (hogy csak a legismer- 
tebbeket soroljam fel). Összesen 27 függ- 
vény követhető nyomon (ill. közülük vá- 
laszthatunk tetszőleges számút). 

Az 0$S2.0-- commodity-ként megvalósí- 
tott freeware program megszerzése kis 
mérete miatt mindenkinek feltétlenül java- 
solt. Használatakor többek között azzal a 
problémával kell szembenézni, hogy a túl 
hosszú könyvtár- és file-nevek esetén az 
ablakban nem lehet látni a sorok végét; 
ezen megfelelően nagy méretű képernyő 
nyitásával lehet segíteni, de a program 
rendelkezhetne ilyen kényelmi szolgálta- 
tással is. Másik programhibaszerűség, 
hogy az ablak átméretezésekor eltűnnek 
a kiírt sorok, ha az új ablakban az összes 
sor látszódna. 


lconlrace 2.01 
Rejtett Toollype-ok 
"eye 


Az ikonokon keresztül lehetőség van az 
egyes programok paramétereinek átadá- 
sára, de az, hogy melyek az átadható pa- 
raméterek, nem mindig derülnek ki a do- 
kumentációból. Erre és saját fejlesztés 
alatt álló programjaink hibakeresésére is 
használható ez az OS2.0-- commodity se- 
gédprogram. 

Az lconTrace segítségével az icon.lib- 
rary 9 függvénye követhető nyomon, a 
pDOSTracehez hasonlóan itt is megadha- 
tók a vizsgálni kívánt függvények, így 
nem szükséges az összes függvény egy- 
idejű fyoronkövetése: 


fniga Horkhancb  R52.516 er. 
a Hoche ASZ údá, 


Infornation 


 fconTrace 2.91 8 1993 Peter Stver. 
Trace icon handling calls 


Show Interface Hide Interface 
B ktive Remove 


A program azonos ablakkezelési hibá- 
val rendelkezik mint a DOSTrace, ami 
nem teljesen véletlen, mert ugyanannak a 
szerzőnek a másik programja. Sajnos 
nem minden program ToolType-jainak fel- 
derítésére alkalmas, mert egyes progra- 





mok nem az icon.library-n keresztül keze- 
lik a tooltype-okat (ilyen program pl. a 
ProWrite). 


Snoopy 2.0 
A Nyomkövető 


mm 


Sok esetben, főleg nagyobb programok 
fejlesztésekor nem elégséges az Enfor- 
cer, a Mungwall és társai által szolgálta- 
tott információ. Gyakran szükség lenne 
az egyes rendszerhívások nyomköveté- 
sére is. Erre ugyan lehetőséget biztosíta- 
nak a különböző debuggerek, de haszná- 
latuk nem mindig lehetséges, ill. egysze- 
rű. 

A Snoopy legújabb verziójával lehető- 
ség nyílik  library-k,  device-ok és 
resource-ok nyomkövetésére. Szöveges 
(script)  file-okban kell megadni, hogy 
mely függvények nyomkövetése történjen 
meg. Egy script file-on belül több library 
(stb.)-hez tartozó függvények offsetjei (ill. 
a rutinok nevei) is megadhatók, így lehe- 
tőség nyílik arra, hogy csak a ténylege- 
sen érdekesek adatai kerüljenek kiírásra. 
A program lehetőséget ad arra is, hogy 
saját (jelenleg tipikusan assembly) forrás- 
kódjainkba is beépítsük a regiszterek tar- 
talmának kiíratási lehetőségét. 


4 SFFFFFFFE ) 7 YES 


pgdapegtktggT s 


djesé let SSE ÁS 


A program és hozzátartozó file-jai közel 
800 kbyte helyet foglalnak el. A szolgálta- 
tások nagy részét az átlagos felhasználó 
azonban nem igényli, így néhány előre 
megírt (és a programhoz mellékelt) script 
file segítségével lehetőség van pl. a 
DOS/lconTrace-hez hasonló nyomköve- 
tés elindítására is. A szabadon terjeszthe- 
tő program működik akár 1.3-as KickStart 
alatt is, de a scriptek megfelelő összeállí- 
tásával, akár 0S3.1-es függvények is 
nyomon követhetők. 

(JOCO) 
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Üdvözletem a kedves olvasónak. A mai 
Imagine cikkben kicsit ünnepelünk. Épp 
egy fél éve, hogy vezetem a rovatot, las- 
san már rendszeressé válik. A másik al- 
kalom az ünneplésre, hogy a kezembe 
vehetem az Imagine könyv első példá- 
nyát. Igaz ez még csak amolyan kefele- 
vonat féle, de jelzi, megszületett a mű. 
Napokon belül a boltokba kerül és eljuthat 
mindenkihez, akit érdekel. Ha biztosan 
meg akarod kapni, rendeld meg a címe- 
mem, utánvéttel, vagy a pénz (768 Ft) -ró- 


zsaszín csekken történő elküldésével - 





5430 Tiszaföldvár Ószőlő;"Fő u. 64. 
Utóbbi jobb módszer, mivel ekkor a pos- 
taköltséget én állom. Tisztában vagyok. 
vele, hogy a könyv nem teljes és nem tö- 
kéletes, ezért szívesen fogadok vele kap- 
csolatban minden bíráló észrevételt. A 
legjobb kritikák (nem dicsérő, hanem épí- 
tő szándékú) jutalma egy ingyen példány 
lesz a könyv második kötetéből! 


Más. A mostani két oldal kissé rendezet- 
lenre sikeredett, ennek oka a rovathoz ér- 
kezett rengeteg kérdés, amelyekre meg- 
próbálok válaszolni. ít 


1. kérdés 

A színpadon piros-fehér kockás abroszra 
téve van egy üvegpohár. Scanline leké- 
pezési módban elkészítve a képet a po- 





hár fekete lesz, pedig átlátszó és fehér 
színű az attribútuma, miért? Scanline 
képszámításnál a program nem számol 
fénytöréssel és tükröződéssel. Ezt szinte 
mindenki tudja, illetve így tudja. Valójá- 
ban a Global Brush, Backdrop picture, a 
Ground és a Global Sky Color már Scan- 
line módban is megjelenik a tükröződő 
tárgyakban. A felvetett probléma magya- 
rázata az, hogy a Global Sky Color telje- 
sen fekete volt, ez tükröződött az egyéb- 
ként átlátszó poháron. A tükörként visel- 


kedő tárgyak készítésénél gyakran merül " 
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fel hibaként, hogy a tárgy Reflect-je túl 
magas, ezért maga a tárgy nem is látszik, 
csak a benne tükröződő kép. Mit tegyünk, 
hogy az ég zavaró tükröződését kiküszö- 
böljük, talán tegyük az egész scenét egy 
gömb belsejébe? Sajnos ez sem segít, a 
Scanline. hibája sihogy nem vizsgálja, a 
tükröződés  létfejöhet-e, mindenképpén 
létrehozza azt. Tehát, ha egy tükör tár- 
gyat egy piros gömb belsejében képe- 
zünk le, úgy, hogy a kamera és a lámpa 
is a külső gömbön belül van, kkor az 
ég színe tükröződik, nem a piros gömbbé. 
Ez a hiba csak Scanline módban lép fel, 
Trace algoritmust használva a külső 
gömb tükörképe jelenik meg. 


2. kérdés 
Szeretném, ha egy irányított fényű lámpa 





roventT 


fénye körbe pásztázna egy nagy tárgyat, 
úgy, hogy látszódjon a fénysugár is, hogy 
lehet ezt megcsinálni? Készíteni kell egy 
utat, amely a pásztázandó tárgyat körbe- 
öleli. Ezen az úton a Position Follow Path 
opciójával végig kell küldeni egy Axist-t, 
ez lesz a lámpa célja, erre fog irányulni a 
fénye az Alignment Track to Object-tel. 
Idáig: stimmel, de hogy fog látszani a 
fénycsóva? Egy korábbi cikkemben már 
volt róla szó, köd attribútumú tárgyat kell 
a fény útjának helyére tenni. Ha külön 


" light source-t és ködkúpot használsz, ne- 


héz pontosan együtt kezelni azokat, he- 
lyette van egy jobb ötletem. A ködkúp 
tengelyét vidd át a csúcsába, úgy, hogy 
az Y tengely a kúp közepén, hosszában 
az alapjára mutasson. Állítsd be úgy az Y 
tengelyt, hogy pontosan a kúp aljára ér- 
jen, az X-et pedig, hogy azonos legyen a 
kúp aljának szélességével. Az Attributes- 
ben állítsd be/a ködkúpot fényforrásnak. 
A fény így pontosan a csúcsából ered és 
nyílásszöge azonos lesz a kúpéval. Az 
Alignment hatására a kúp alapja mindig a 
Track objectre fog irányulni, miközben a 
csúcsa, tehát a fényt kibocsátó pont körül 
fordul el. 





3. kérdés 

A Cycle editorban a tárgyakat szimbolizá- 
ló rombuszok pontosan csatlakoznak, a 
tárgy elemei mégsem az elkép- 
zelt módon érnek össze, vagy 
össze sem érnek, mi az oka en- 
nek? Feltételezem, hogy a Cycle 
editor használatát némileg isme- 
ritek, ha nem, vegyétek elő a 
GURU 4. számát és olvassátok 
el Gaborca cikkét. A Cycle edi- 
tortól sokan idegenkednek, nem 
használják, pedig nagyszerű ké- 
pességekkel rendelkezik, kár 
mellőzni. Az, hogy sokan nem 
tudnak helyesen cycle objectet 
készíteni, tapasztalataim szerint 
egyetlen dolgon múlik, nem is- 
meritek a tárgyak kapcsolásá- 
nak a módját. Pedig az elv egy- 
szerű, mindig a szülő tárgy ten- 
gelypontjához csatlakozik a 
gyermek tárgy Z tengelyének 
. vége. Ha a szülő tengelypontja 
és a gyermek Z tengelyének 
vége a tárgyak végén helyez- 
kednik el, a két tárgy pontosan 
.. véggel érintkezik. Ha a csatlako- 
zó tárgyak közt hézag marad 
annak két oka lehet: vagy a szü- 
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lő tengelye esik kívül a tárgyon, vagy a 
gyermek Z tengelye túl hosszú. A tenge- 
lyek beállítására a Detail editorban van 
mód, legjobb már ott összeállítani a cso- 
portot és azt átvinni a Cycle editorba. 
Kapcsolódó kérdés: Egy robot kar ujjai- 
nak azonos tárgyból, a tenyérből kell 
származni, mégsem lehet az ujjak forgás- 
pontja közös, mi a teendő? Úgynevezett 
Null-link-eket kell használni. Ezek olyan 
elemek, amelyekhez nem rendelünk tár- 
gyat, azaz megmaradnak egyszerű ten- 
gelynek, ami a kész képen nem látható. 
Ezeket a Null-link-eket kell a tenyér ten- 
gelyéhez kapcsolni, hozzájuk lehet kötni 
az ujjakat, amelyek látszólag a tenyérből 
származnak, mégis önállóan;-külön-külön 
forgáspont körül hajlíthatók. 


4. kérdés girl 

Hogyan lehet létrehozni fémes kinézetű 
tárgyakat? A fényes fém tárgyakban tük- 
röződik környezetük. Sokan úgy próbálják 
meg ezt a tükröződést létrehozni, hogy a 
tárgy Reflect-jét magasra : veszik, így 
azonban valódi tükör jön létre, ami nem 
azonos a fémes tükröződéssel. Ha egy 
fém tárgyban tükröződés jön létre, a tü- 
körkép kontúrja elmosódott, életlen , a tü- 
körkép foltszerű, nem úgy mint az igazi 
tükörben. A fém tükröződésének beállítá- 
sára nem a Reflect szolgál, hanem a Shi- 
niness. Ha ennek értéke 0, a tárgy fény- 
visszaverését a Reflect a normál módon 
szabályozza. Ha a Shininess nem nulla, a 
Reflectet figyelmen kívül hagyja 
és a visszavert színeket a tárgy 
Filter tulajdonságával szabályoz- 
hatjuk. Minél nagyobb a Shini- 
ness, a tárgy annál jobban tük- 
röz. A fémek felületi minőségtől 
függően a tükröződött kép többé- 
kevésbé elmosódott. Egy felpolí- 
rozott alumínium tárgyban igen 
csak foltszerű a tükörkép, míg 
egy króm felületben majdnem 
olyan jó, mint egy igazi tükörben. 
Azt, hogy a fémtárgy mennyire 
szórja szét a visszavert fényt, az 
Index of Refraction értékével tud- 
juk szabályozni. Minél nagyobb 
az I of R, annál élesebb kép jön 
létre. Az előbbi példánál marad- 
va, az alumínium I of R-ja 1, Shi- 
niness-e 120-150, amíg a krómé I 
of R-3, Shininess - 255. Hiába 
emeled magasabbra az I of R-t, a 
létrejött kép soha nem lesz olyan, 
mint 0 Shininess és nagy Reflec- 
tion esetén. Persze a különbség 
olyan csekély lesz, ami csak 
nagy felbontású 24 bites képeken 
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látszik. Megjegyzem akár valódi, akár fé- 
mes tükröződésről van szó, az csak Tra- 
ce módban számoltatott képeken (kivéve 
az előbb említett eseteket, amikor már 
Scanline-ban is) látszik. A magas Index of 
Refraction jelentősen növeli a számolási 
időt! 


5. kérdés 

Hogyan lehet a mozgó tárgyak bemozdu- 
lásos életlenségét modellezni? Sajnos az 
Imagine nem rendelkezik Motion Blur 
funkcióval, de egy kis leleményességgel 
(és sok munkával) ezt helyettesíthetjük. 
Két módszert szoktam használni a be- 
mozdulás szimulálására. Az első mód- 


szer a minianim. Ez az eljárás Steve Wor-" 


ley-től származik, egy korábbi GURU-ban 
megjelent a Bowling nevű képe, amely 
így készült. Készíts egy néhány kockás 
animációt, amelyekben a bemozdítandó 
tárgyak csak egy picit mozognak. A kész 
képkockákat valamilyen képfeldolgozó 
programmal, móndjuk az ADPro-val egy- 
másra kell másolni, úgy, hogy minden 
kép intenzitása az előzőnél valamivel ki- 
sebb. Az utolsó kép már egész halvány 
lesz. A képkockákat fordított sorrendben 
kell felhasználni, hogy a bemozduúlás a 
megfelelő irányban jöjjön létre. Ez áz eljá- 
rás animációban nem használható, mivel 
túl lassú több"képkocka elkészítése. A 
másik módszer, hogy a tárgy készítése 
után két-három példányban megtöbbszö- 
rözzük azt, majd a leendő mozgással el- 





lentétes irányban eltoljuk az egyes ele- 
meket, majd egyre átlátszóbb köd attribú- 
tummal látjuk el azokat. A tárgyakat ezu- 
tán csoportba kötjük és a mozgás során 
így használjuk fel. Ahhoz, hogy a csalás 
ne látszódjon, sokat kell kísérletezni, pró- 
bálgatnivaz egyes tárgyak köd attribútu- 
mának mértékét, de ha egyszer rátalálsz 
a megfelelő beállításra, az egész animá- 
ció alatt szép bemozdulásos életlenséget 
fog mutatnia tárgy. 


6. kérdés 

Nagyítólencsét, amely ténylegesen na- 
gyít, lehet-e készíteni a; programban? 
Igen lehet, erre van a fénytörési mutató, 
az Index of Refraction. Készíts egy dom- 
ború üveg tárgyat és állítsd be a fénytöré- 
si mutatót mondjuk 1.4-re. A képet Trace 
módban kell elkészíteni; mert Scanline- 
ben ez a tárgy is csak jegyszerűen átlát- 
szó lesz, nem nagyít. / Fényt nagyítólen- 
csével koncentrálni még így sem lehet, 
erre ja mód a Fújramban: 


Emfit "márai A bi mutatott "íme a Föld" 
című munkám háromszoros példa, bemu- 
tatja a robot kart, a fémes tükröződést és 
a múlt havi!cikkben tárgyalt földgömbké- 
szítést. 


Sziasztok! 


Aurum 


E bőragat. üandolsu 
e. hanéy a úg fbazegóem a 


van 
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VÁLASSZA A LEGJOÓBBATI 


IZTÁADATOT TTTd 
TEBZZESZEZ E UEÉTE KETTOT TETSZ OKK KOZ TA MESZ SZEKET EKE TETTETTTTŐ] [d 
AMIGA 500. külső HDD/120 MB A500-HDO/120 54.000.- b A [ RNH ! 9 




















külső HDD/170 MB 56.000.- 
AMIGA 2000 SCSI vez. 4 RAM A2000OHC8--0/0 19.000.- Az AMIGA szerviz címe és telefonszáma megváltozott! 
RAM:HDD/120 A2000HCO/120 40.500.- Amiga 500(--)-hoz, 600-ashoz és Amiga 1200-eshez, PC-hez winchesterek: 
285: 80 MB - 22.900,- 120 MB - 24.900,- 240 MB - 35.900,- 
GFORCE 40/33/4/00 145.500.- 3.5": 120 MB-20.900- —— 210 MB-31.000,- 250 MB -35.900.- 
AMIGA 1200 A1291 külső SCSI port 12.900.- 7 § eeözeet kae 
A 2.5" és 3.5" winchesterek beépítése, installálással 3.500,- Ft 
A1230/40/00/01 46.000,- A1200/A600-ba A beszerelés megvárható! 
L 
A1230/40/0/4I 66.000.- AT-BUS winchester controller 0.5/2/4/8 MB memória bővítési lehetőséggel 
A1230/40/40/4 81.500,- A1000/A500(--)-hoz, nagy adatátvíteli sebesség 11.900,- Ft 
A1230/50/00/0 71.900. (  AT-BUS winchester controller A1000/A500/A500-- -hoz 7.500.- Ft 
A1230/50/00/4 91.900,- ö j j 
KickStart átkapcsoló, hogy a többi program is fusson... 
A1230/50/50/4 117.500.- A5004-on és A600-on, V1.3 ROM-mal 5.200,- Ft 
Egyéb G.V.P. kiegészítők A500-on V2.x vagy V3.x ROM-mal 6.200,- Ft 
G6-LOCK Y-C Genlock 51.900.- A1200 1 MB 32 bites memória bővítő órával, coproc. fogl. 19.000,- Ft 
2 MB 32 bites memória bővítő órával, coproc. fogl. 26.900,- Ft 
PC-GLOCK (SVGA graf.k.--SVHS Genlock . 90.900. ( 512 kB memória bővítő A500- és A500plus-hoz 3.000.- Ft 
EGS-LC 28/24/1MB (24 bites graf.k.) 56.500,- MathCooprocessor PC AT286-hoz 500 96-os matematikai 
gyorsulás 2.000,- Ft 
EGS-LC 28/24/2MB 65.500,- ParNet Amiga Network kábel 2 m, programmal 2.490,-Ft 


ImpactVision-24/composit (24 bit. vid. k.) 143.500.- Az ACOMP KFT. hivatalos szervize - beépítések garanciavesztés nélkül 











ImpactVision-24/component 162.500,- Az árak az ÁFÁ-t és egy év garanciát tartalmazzák! 

fú 6 d ámítógépek teljeskörű javítása. 
TBCPLUS (Broadcast video feldolgozó k.) 119.000- SEVEHKották étele esomégfűldése 4! 
[/O bővítő (IS, 1P) TK SOS [Im 5 ESTE ETS 

Regiusz Kornél : Nyitvatartási időben telefon: 283-2507 

PHONEPAK Budapest XX., Ősz u. 10. : Nyitva: H, K: 14-19 Sz, Cs, P: 9-14 
(Komplett irodai információs központ) 39.000,- 
DSS-8-- (8 bites HA stereo hangdigi) 11.500.- 





Egyéb NEM G.V P, termékek 

AMIGA1200  MemoryMaster 1201 (1 MB bővítő--óra)  — 24.900.- 
MemoryMaster 1205 (5 MB bővítőtóra) —— 49.500,- 
MemoryMoaster 1209 (9 MB bővítő-tóra) 74.500.- 


AXXX Realtime Color Digitizer 55.900.- 
ED PAL Genlock 35.500.- 
§ 4 ATARI 
s 


A Kecskeméti Műszaki 
Aruház emeletén várjuk 
önöket üzletünkben. 


ED Y-C Genlock 49.500.- 
SIRIUS Professional Y-C Genlock 109.000,- ATARI 520 STFM 
TOCCATA hangkártya Monochrome monitor 
(16 bit, 32 csatorna, 48 KHz) — 44.900.- LYNX II videojáték 
FDD-k Külső 3.5" 8.200.- 1800-as videojáték 
Külső 3.5" fekete 8.900.- 
Belső 3.5" (A600-A1200) 7.200.- 
Belső 3.5" (A2000) 7200£ SEGA 
Külső 5.25" (40-80 Track) 12.500,- MEGA DRIVE II 
Belső 5.25" (TOWER-ba) 11.500.- MASTER SYSTEM II 
VLAB COLOR digi. (A2/A3/A4/A5/A6/A12) 44.000.- GAME GEAR 
VLAB MOTION (realt. dig. , 25 kép/sec--editor)  139.000.- Játékkazetták 


SEGA Controlpad 





Figyelem! A hirdetésben megadott árak az ÁFA-t NEM tartalmazzák! 
Dealerünk: OPTONET - 4026 Debrecen, Bethlen G. u. 43. - Tel: (36)340-103 
Játékszoftverek, szakkönyvek, számítógépes lapok és 


DI THALYMPEX Co. folyóiratok, disk box-ok széles választékban! 
G.V.P. Distridutor kESés 
TELADCBIEN 1077 Budapest, Baross tér 16. 6000 Kecskemét, Rákóczi út 4. (emeleten) 


COMPUTER Tel/Fax: (1)141-44-14 Tel./Fax.: (06)76-328-941 


EXPORT-IMPORT 








A DOLKITÁAI 
GANDÁKÓDIL 


 POLTTIZÁNUNK. 


8 REGISZTRÁLT TÁMOGATÓI LAP 
Ha On szimpatizál, támogatja a Köztársaság Pártot, akkor kérjük vágja ki és 
KHEÜSÉVI vissza AGKÜNK ezt a VARARLSSÉSS Vai írja meg nevét és pontos címét. 


V.k. száma:. ság ttte TSÁGÉÖNSZÁM azéé áenáétezszé tes ásás mekk S eekeszgöteséétééeéset 
Foglalkozása: zzz saszemsstmeszsszetaszéűeazneszáret 
árt 1088 Budapest Szentkirályi u. 8. 















Micro Machines, avagy: Készülj életed legnagyobb vezetésére!!! Alap- 

vető grafikák felülnézetből, egyhangú, gyerekes pályák különféle ház- ! 

tartási környezetben. "Ááhhh!" mondtuk, mikor elkezdtük játszani... és [ 

játszottunk, és játszottunk, és játszottunk. Megdöbbentett minket egy- 9 Já 
c 





szerű éleselméjűsége. A játék azokon az ici-pici kis autómodelleken 
alapul, amelyek bármely játékboltban beszerezhetők. Ezeket mérete- 
ik miatt a programozók különféle idegen környezetbe helyezték 







(pl. reggelizőasztal, biliárdasztal, fürdőszoba, munkaasztal Aa s — KV 
stb.), melyek a mindennapi háztartásból ismertek. Ez 7 gyz 
gondoskodik a játék eredetiségéről. Szívból aján- pi 2 Elsőrangú gyors, tombo 


lom nektek, ha emelni akarjátok a vérnyomáso- 
tokat, élesíteni a reflexeiíteket s mivel ketten 
játszva még izgalmasabb, a káromkodó 
szótáratokba [Vfts(ole) 
szitkozódó . szavakat 
szerezhettek! 

No-Mi? 







fg ló, abbahagyhatatlan két- 
, játékos verseny. 
Fürdőszoba - víz - motor- 
csónakkal: . Mint minden 
menetben, vágd le a sarko- 
kat, de tartsd be a bíztonsá- 
gos távolságot a pálya szegé- 
lyétól, máskülönben örvénybe 
kerülsz! Munkaasztal: A munka- 
asztalon ragasztót és olajat hagy- 
tak. Kövesd a fehér vonalat, és bár le 
het, hogy belehajtsz az enyvbe, nem fog 
lelassítani. Iróasztal: Az íróasztal tetején a 
sportautók nagyon csúszkálnak, így az a tuti, 
ha az ellenfeled belső oldalán maradsz, mert kü- 
lönben könnyű a pálya szélének ütközni. Ugyancsak 
használni tudod a "kiszorító taktikát" benyomod őt a tár- 
gyakba, mint pl. radírok és más asztali anyagok. Sakktábla: 
A sakktáblán tankokkal kell keresztülmenned. Biliárdasztal: 
Ez a felület magáért beszél. Lökd neki az ellenfeledet a go- 
lyóknak! Homokozó: A homokfíutók igen stabilak, Így a neki- 
ütődés hiábavaló, hacsak nem tudod a másikat a tárgyak 
nak kormányozni. Kert: Igazán nem tudok neked mást tippet 
adni, csak azt, hogy memorizáld a pályát és tartsd távol ma- 
gad a locsolóktól. Konyhakó: Ismét vésd az eszedbe a pá 
lyát, de -mint a sportautóknál is- itt könnyű a pálya szélének 
lökni a többi versenyzőt. 
Ha még szükséged van győzködésre, 
őrült vagy!! 










/ 
3 





GURU 94/4 








EELTEZEZSEZEZ ZEKE Z HONNÉT aZ SZEEZBETOZEET 


STEREO SZETESETT ESSEK EZT EZOMZEZEE TESSEK 


SE TSZZTEZT ESET TETTEK EE EZTET TZNZKŰ 
















A Virgin cég programozói egy igazi mászkálós játékkal örvendeztették meg a Mega Drive tulajdo- 
nosokat. A főhőst már mindenki ismerheti, hiszen nem más, mint a 7Up üdítőkön látható piros 
pont (pötty, paca, folt). Kisebb változásokon azért átesett szegény, mivel két kezet, lábat 
kapott, és egy az erős napfénytől védő napszemüveget. 11 pályán kell végig mennünk, 
közben kis piros forgó korongokat gyűjtögetni. Egyes összegyűjtött pöttyök mögött 
egy kis kezet láthatunk, ami a haladási irányt mutatja. Ellenségeink között találunk 
rákokat, ugráló felhúzható fogsorokat, játékokat, sajttal dobálózó egereket, pó- 
kokat és még egy csomó más furcsa képződményt. A szintek végén tálunk 
egy rács mögé zárt Cool Spot-ot, akit ki kell szabadítani. Ez úgy történik, 
hogy a lakatba belelövünk egy párszor. Ekkor jelenik meg a felirat - Level 
Complet-. Piros napszemüveges pontunk mozgását nagyon részletesen 
kidolgozták. Az animációk igen jól sikerültek. Ha pihenni hagyjuk először 
csak jojózni kezd, majd ásít egy hatalmasat és amikor már nagyon unja 
magát, leveszi a napszemüvegét, megtörli és lefekszik aludni. Egy ne- 
gatívumról azért szólni kell. Egy bizonyos pályaszám után a háttér ismét- 
lődik. Egy ilyen játéknál már gondolhattak volna a válto- — zatosságra. Mindent 
összevetve a Cool Spot egy igazi mászkálós-gyűjtöge- ie LET 
humorral vegyítve. Ez meglátszik azon is, hogy a toplistákon 
hosszú ideig igen előkelő helyen állt. 
(ea 





Bocs! Az elmúlt két számban nem nagyon kaptam helyet, de 
most végre folytatom és be is fejezem az LHX-et. Voltak már kó- 
dok, adatok, rakéták, irányítás, de azért egy pár dolog még ma- 
radt. Mint a 93/11-es számban már említettem, a gép az irányító- 
kereszttel megjelölt irányba halad. Emelkedni a starttal és az ik.- 
val tudsz. Miután irányba állítottad magad és elindultál, két dolog 
közül választhatsz: vagy, 5-7 perceigrepülszsaz adott irányba, 
vagy bedugod a másik irányítópultodat és megnyomod rajta a 
START-ot. Ha így teszel, akkor a repülési időt felgyorsíthatód a 
négyszeresére. Miután megérkeztél a célponthoz, nyomd meg 
újrava START gombot. Ekkor lélassulsz az eredeti sebességre. 
Már nincS más hátra, semmisítsd meg a célpontot, majd tűnj el a 
helyszínről mielőtt kilőnének. Ha a Missionod Complette, akkor 
kapsz egy jelszót és rástártolhatsz egy már nehezebb küldetés- 
re. Repülés közben a START gómbbal tudod szüneteltetni a játé- 
kot. Ha megnyomod, a gép átvált térkép üzemmódba. Az itt 
megjelenő feliratok és szimbólumok a! következőket jelentik: kis 
fekete repülő: saját vagy ellenséges reptér, ARTILLERY SITE - 
röviden, ez a célpont. TAKE OFF - innen indulsz. LANDING a 
küldetés többé kevésbé sikeres teljesítése után ide térj vissza. A 
térkép alatt láthatód, hogy milyen nézetben fogsz repülni ha 
visszaváltasz normál képernyőre. Az ik.-val választhatsz a néze- 
tek közül: FRONT WIEW- elölnézet. A gépet előről, vele szem- 


Cool Spot IRÁNYÍTÁS! 


előre, hátra, le, fel [a jegy 
B ugrás 








1. Aladdin 1. Sonic Chaos ben látod. LEFT SIDE VIEW és RIGHT SIDÉ VIEW: A gépet 
2. Flashback 2. Asterix vele azonos magasságban bal és jobb oldalt látod. MISSILE 
3. Street Fighter II 3. Desert Speedtrap VIEW: bent ülsz a gépben, és ha egy rakétát indítasz, látod a ra- 
4. Winter Olympics 4. GP Riders kéta szemszögéből ahogy ráközelít a célra. TARGET GOCKPIT 
5.  Robocop Vs Terminator 5. " Robocop Vs Terminator VIEW! kissé tragikusan a kiválasztott célpont szemével látod a 
6. Sonic Spinball 6. Jungle Book helikoptert. TARGET TO PLANÉ VIEW: itt a ránk tüzelő éllenség 
7. Asterix 7... Spy Vs Spy szemével látjuk magunkat, mint ellenségünk ellenségét. PLANE 
8. CoolSpot 8. Super Monaco GP TO TTARGET VIEW: felülről és oldalt látjuk la gépet. CIRCLING 
9. Terminator 2 9. Chuck Rock VIEW: körbe-körbe mutatja a gépet, ideális a külső sérülések 
10. Ferrari Grand Prix Ch. . 10. Out Run megvizsgálására. PASS VIEW: egy fix földi nézőpontból láthatjuk 
magunkat. GHASE PLANE: a gépünket hátulról láthatjuk, mintha 
egy másik gépből követnénk. Összegzésül már csak az irányítás 
van hátra: fegyver kiválasztás: "A", tüzelés: B", nehézgéppuska: 
ú KOMA ale ESR RE ESZA MA TT ZER ST Eg Sa tuz ELST 
1. Desert Strike A eunlemawk üzemmód (PAUSE): start, gyorsítás: start a másik irányítón, 
2.  Ottifans 8 255MiGHaírap jobbra-balra csúszni: jobbra -- start. Elérkezett a pillanat amikor 
FA Üredólta Terminator Aj Sátle bég ő elmondhatjuk, hogy minden technikai adatot ismerünk a gépünk- 
É inter yonpios A eler S al ről. Nincs más hátra, mint vegyük fel a sisakot, szálljunk be a 
5. Asterix ú Szzelhal Fight gépbe és vessük bele magunkat a legádázabb küzdelmekbe. Ha 
6. Ecco The Dolphin 6. Jaguar JX220 Fi 
esetleg a legelső küldetésnél nem tudsz a levegőben maradni 1- 
ús CEZÁRBEKSOT b EZÉGTHe DOBNI 2 percnél tovább (egy-két kóbor ellenséges rakéta találata miatt), 
9. TOMAndJeíy 35 Princ Of Persla ne csüggedj: "A gyakorlat teszi a mestert! 
10. Alien 3 10. Hook 


-BOEKE- 





E havi Toplistánk nem jött volna létre, ha nincs -Sam-! 


3 SEGA TERMÉKEK NAGY VÁLASZTÉKBAN!!! 2 
7 C.Kít. 
E Mega Drive KTAG tó nat Game Gear HA . 
Viszonteladóknak árkedvezményt biztosítunk! / gbdade 


NOVOTRADE 2C Kft. - 1136 Bp., Balzac u. 35. : Tel./Fax: 140-2954 
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2C Kit. 





SEGA 
Havádráde 
ATARI 
Kiegészítők 





Commodore Amiga 500 29990 Ft 
Commodore Amiga 500 Plus 29990 Ft 
Commodore Amiga 600 29990 Ft 
Commodore Amiga 1200 52990 Ft 


Commodore Amiga 1200 Desktop D. 59990 Ft 


Commodore Amiga CD"? 49990 Ft 
A600/1200-hoz 40 MB HD kábellel 21990 Ft 
60 MB HD kábellel 24990 Ft 
80 MB HD kábellel . 28990 Ft 
120 MB HD kábellel . 36990 Ft 


Commodore A4000/040/6MB/120MB 309000 Ft 
4 4 MByte RAM modul 29900 Ft 
. Commodore A4000/030/4MB/120MB. 199000 Ft 


Commodore 1942 multisyne monitor . 59990 Ft 
Commodore 1084s monitor 33990 Ft 
Commodore 1085s monitor 33990 Ft 
Commodore A-520 TV-Modulator (deklell zó 

Amiga vásárláskor Cipolla 


Commodore C-64 TERMINATOR Set 14990 Ft 
C 1541 II floppy drive (C64 vásárláskor) 9990 Ft 


Commodore datasette 2990 Ft 
Commodore MPS 1230 printer 23990 Ft 
Commodore A570 CD-ROM --3CD — 16990 Ft 
SEGA Megadrive -- 1pad -- 1játék pet elolat 
512 kB órás memóriabővítő 4990 Ft 
2.0 MB órás memóriabővítő 9900 Ft 
1 MB chip bővítő Amiga 500 Plus-hoz 6990 Ft 
1 MB órás chip bővítő A600-ba 7990 Ft 
1.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 16990 Ft 
2.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 23990 Ft 
4.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 37990 Ft 
8.0 MB-os órás fast bővítő A1200-ba 62990 Ft 


2.0 MB PCMCIA bővítő (A600, A1200) 19990 Ft 


Mouse Pad 290 Ft 
Noris üveg 14" monitorfilter 1290 Ft 
Noris MB 80 3.5" lemeztartó Cela 


KLNGTK KEEN KBG 







Noris DB 100 5.25" lemeztartó 490 Ft 
Noris porvédő Amiga 600 890 Ft 
Noris porvédő C-64 II 690 Ft 
Porvédő C-64 I-hez 90 Ft 


Soundblaster Pro-2 Deluxe hangkártya 16900 Ft 


Soundblaster 16 BASIC 21900 Ft 
Soundblaster 16 ASP Deluxe 33900 Ft 
Amiga Magazin friss számai (német) 490 Ft 
Power Play friss számai (német) Cini 
Amiga - EuroScart kábel 1290 Ft 
NoName 3.5" DSDD lemez iz i 
NoName 3.5" DSHD lemez 790 Ft 
NoName 5.25" DSDD lemez (BULK) 200 Ft 
Maxell 3.5" MF2-HD lemez 1390 Ft 
Polaroid 3.5" DSDD lemez float 
Polaroid 5.25" DSDD lemez 450 Ft 
Polaroid 3.5" DSHD lemez pakolni 
Polaroid 5.25" DSHD lemez 650 Ft 
Profex 3.5" DSDD lemez (11 db/form) 690 Ft 
Profex 3.5" DSHD lemez (11 db/form) 990 Ft 
Profex 5.25" DSHD lemez (11 db/form) — 390 Ft 
Amiga Action Replay MK III eledel 
Action Replay MK VI Pro (C64) 5900 Ft 
Commodore 64 midi - szoftverrel 6500 Ft 
C-64/C-128 Mouse terelni 
C-64/C-128 C1351 Mouse 2490 Ft 
Swifty Amiga/Atari mouse (3 gombos) — 2500 Ft 
4 Player Adapter (4 joystick csatoló) 1890 Ft 
Képdigitalizáló -- RGB splitter 13900 Ft 
Mouse-Joystick automatikus kiválasztó 2500 Ft 
Real Tíme Clock for Amiga 1200 rásolollai 
Midi Amiga Interface 3500 Ft 
Handyscanner Amigához 17990 Ft 
Boot Selector Amigához 1490 Ft 
Stereo hangdigitalizáló Amigához (deklolai 
Trackball Amigához 3500 Ft 


nth of Time, Zool, Morph 





Rockey Advanced Video Keying for A. 24900 Ft 
Sound Enhancer Amigához 3500 Ft 
1.76 MB HD Amiga külső drive (O0S2--) 16990 Ft 
3.5" Amigarslim külső drive 9990 Ft 
2.5" - 2.5" Hard disk kábel 2990 Ft 
2.5" - 3.5" Hard disk kábel 2990 Ft 
G.V.P. G-Lock genlock S-VHS 59900 Ft 
G.V.P. A1230-II/50/00/4 4 DPP - II 119900 Ft 
G.V.P. A1291 SCSI Option 14900 Ft 
G.V.P. Impact Vision 24 / CT-PAL 198900 Ft 
Joystickok 

Auickshot OS - 113 IBM 1090 Ft 
Auickshot OS - 123 Warrior IBM 1290 Ft 
Auickshot OS - 146 Intruder5 IBM 2890 Ft 
Auickshot OS - 151 Aviator5 IBM klslelellnit 
Auickshot OS - 172 Rayder5 IBM pesilai 
Auickshot OS - 189 Python5 IBM eerlolat 
Auickshot OS - 191 Starfighter5 elol 
Auickshot OS - 101 I. 550 Ft 
Ouickshot OS - 1114 II. Turbo mikrok. 990 Ft 
Ouickshot OS - 128 Maverick1 ikra 
OAuickshot OS - 129F Flightgrip1 750 Ft 
Auickshot OS - 130F Python1 niet ai 
Auickshot OS - 137F Pythont1M mikrok. 1150 Ft 
Auickshot OS - 155 Aviator1 mikrok. 2890 Ft 
Ouickshot OS - 149 Intruder1 2690 Ft 
OAuickshot OS - 130N Python2 Nintendo 990 Ft 
Dynamics Competition Pro 5000 kiloni 
Dynamics Competition Pro IBM 3990 Ft 
Dynamics Competition Pro 5000 Mini ptlolaó 
Dynamics Competition Star Mini rákolat 
Dynamics Competition Special Mini 1690 Ft 
Dynamics Competition Transp. Mini 1690 Ft 
Beyond the Minds Eye anim. video cas. 3000 Ft 








Egységáron  4.990,- Ft 


1125 Budapest, Királyhágó utca 2. Tel.: 156-6790, Fax.: 251-2385 
1135 Budapest, Szent László út 74/a (volt Mautner Sándor) Tel.: 149-6165, Fax.: 251-2385 
1191 Budapest, Katica utca 9., Tel.: 280-4267, Fax.: 177-9419 
; Nyitvatartás: hétfőtől péntekig 9-17, szombaton 9-13 
Áraink az 1 év garanciát és az ÁFÁ-t tartalmazzák! -Áraink mindenkori változtatásának a jogát fenntartjuk! 


Alfred Chicken, Sensible Soccer, Deep 
renas, Whale"s Voyage, Troll; James Pond 2, Overkill 
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szlseleelszászé szász 





Cső és egyéb fémszerelvények mindenki- 
nek! Itt most valami királyt kéne emleget- 
nem... ja, in medias rex... nem, res! 
Ez az, tehát vágjunk bele (ki, mivel és 
kibe..), van egy rossz meg egy jó hírem! 
Kezdem a rosszal. Valahogy, valamiért 
lecsökkent az Atari oldalak száma 3-ra. 
" Miért? Tán sűrűbben kéne templomokat 
látogatni és isteneket faggatni erről, mert 
nekem halvány lilám sincsen róla. Ez 
van, mese nincs, Andersen meghalt, fia 
meg nem mesél (a rohadék!). 
Akkor most jöjjön a jó: még mindig itt va- 
gyok En nektek! Hát nem örültök? De! 
Tudtam én! Ez a szám hál" a jó egeknek 
(csók Kevanaar!) nem Kicsilágy Szavak 
Ablakokra-on készült, ez már Atari Works 
és a Shy Works közös eredménye! 
Egyébként ajánlom mindenkinek a 
Works-öt ! 
Vektorfont-hegyek, spellchecker és más 
kéjes örömök várják az egyszerűbb szö- 
vegeket írni akaró, de a Calamust kompli- 
káltnak tartó személyeket, ilyen vagyok 
én is. 
Poseidon bácsi most más vizeken evez, 
így most enyém ez a három oldal, de jó 
nekem mi? Egyébként küldi nedves üd- 
vözletét. 
A GFA leírást pedig eldugtam, keressétek 
meg (én például a lapéleken keresném, 
de többet nem segíthetek...)! A 7végén 
játszottam egy kicsit egy Sony CD-ROM- 
mal, nézegettem a Kodak Photo CD cso- 
dálat képeit! Hirtelen jött rohamomban át 
akartam venni őket, de egy picit belémrú- 
gott az a tény, hogy a képekből 116 db 
van, egyenként 768x512 24 bit-es PCD 
(-786 kbyte)! Hogy ehhez mit szólt az én 
kis 80 Mbyte-os Connerem? Na mindegy, 
kiválogattam néhány szemrevalóbbat, a 
többit majd a későbbi számokban. Ezen- 


kívül egy hiányt is pótolok, ti. az előző 
számból kimaradt portrémat. Egyébként 
most írok rá egy CD playert, (most is 
üvölt a Devotional, meg a szomszéd... ér- 
dekes, ahhoz nem kell lejátszó...), csak 
ne akadna ki mindig ... de ennek is van 
egy pozitív oldala, ha resetelek, kiadja a 
CD-t. Na, ezt kapjátok ki! 

Szóval a nyakunkra szakadt a tavasz, rü- 
gyeznek a falábak ... hát nem fantaszti- 
kusss?! Azt hiszem, sikerült mindenkinek 
elvennem az életkedvét (akinek nem, az 
bátran repetázzon!), kezdhetjük a mókát, 
kívánok mindenkinek jóóó szórakozást! 


The Chaos Of The Lords 


Ismét itt van mindenki kedvence, az FTC 
rovat, azaz ami hír jön, az idekerül. 


Kezdeném először azzal, hogy ugye most 
volt nemrég a Consumer Electronic Show 
Las Vegasban (ez egy olyan fórum, ahol 
játékgépek versengenek egymással, ki 
volt az év ...-ja), nos, az Atari Jaguar egy- 
két pálmát el is vitt! Néhány díj a sok kö- 
zül, szerényen: az év legjobb hardvere, 
1993 legjobb technikai eredménye. 

Az erre megírt játékok közül a Cyber- 
morph a hónap, a Tempest 2000 pedig 
az év játéka. 

Közben ismét van egy újabb listám fej- 
lesztés alatt álló játékokról, íme néhány új 
stuff libasorban: Pinball Fantasies, Char- 
les Barkley Basketball, Brett Hull Hockey, 
Return to Zork (CD-ROM), Kick Off, 
World Cup, Battlemorph (Cybermorph 2), 
Zool 2, Doom - Evil Un- 
leashed (Wow!), Battle 
Chess (CD-ROM), 3D 
Gunship 2000 

- MORE, Car Wars, 
Brutal Sports Football, 
Double Dragon 4, 
Jimmy Connors Pro 
Tennis - MORE, blab- § 
labla ... Ha mindet kiír- 
nám, már beteltek volna 
az Atari oldalak. 

... Oppá, álljunk csak meg egy pillanatra, 
mit ír ez a stuff ... hogy a Jaguar 16 bit 
pixellel is gyorsabban animál, mint egy 
486 DX2 66MHz a maga szerény 8 bit 
pixelével? Ugh! Ez már BANG és 
DWUH! Most jöttem rá, hogy éppen a 
Jag technikai infoiba csöppentem bele... 








A blittere sem semmi! Kijelölt forrásmezőt 
zoomol, elforgat, ismeri a Gouraud árnya- 
lást, 16 bit Z-bufferelést, ezt még képes 
pixelenként összehasonlítgatni. Állítólag 
jó Windows accelerator lenne belőle.. 
Nem is érdemes az adatokat folytatni, 
mert még a végén kijövök a sodromból. A 
zenészek nagy örömére bejelenthetem, 
hogy a Steinberg megjelentette a Cuba- 
se-sorozatához a Studio modult. 























sítani eV res 


Ez a kis bővítés annyit jelent, hogy egy 
adott stúdióban fellelhető MIDI-s bizgen- 
tyűk összes gondját-baját képes jegyezni, 
majd egy gombnyomásra mindent beállít 
a lementett paraméterek szerint. Ez na- 
gyon hasznos tud lenni pl. egy keverés- 
nél. Négy plusz ablakkal ajándékoz meg 
minket a modul, melyekben megtalálható 
a patchbay is! 

Beleintegrálták a GM szabvány is, több 
mint 80 drivert kínálnak hozzá! 


Még egy jó hír: a Steinberg már gondol- 
kodik az Avalon Falcon-os verzióján és 
létrehozta az SMP-II-t, ami egy professzi- 
onális MIDI interface 4- SMPTE szinkroni- 
záló Atari ST/TT/Falcon030-hoz! Plusz 
egy hardverújdonság: az ACI (Adat Com- 
puter Interface), mellyel vezérelni tudjuk 
az Alesis ADAT digitális magnót Cubase- 
ből (szokásos SMPTE -- egyéb cseme- 
ge...) 





Nos, aki eddig kibírta, az most megtud- 
hatja, miszerint áprilisban várható a Fal- 
con040! Volt szó róla, hogy PowerPC-s 
alaplappal jön ki az új Falcon, hiszen tud- 
ja a PowerPC emulálni a 680x0-t, egyelő- 
re nem valószínű, mert ez a gép árát igen 
felvinné. 


Kijött egy új kártya Falcon-hoz, becsüle- 
tes neve: Mighty Eagle Sonic 32 (megta- 
lálója meg örüljön neki!). Ez a takaros 
kártya 32 MHz-esre tekeri a sólymot 4 
helyet ad némi Fast RAM bővítésre is á la 
TT-RAM. 

Lord Chaos 


MSA v2.3 


Az évek során egyre több és több olyan 
szoftvert írtak Atari ST-re, melyek nem fi- 
le-okból állnak, hanem szektorosan van- 
nak felírva a lemezre, elég, ha csak a de- 
mókat említem meg. Ott kezdődött a gali- 
ba, amikor létrejöttek a különböző Ataris 


JK 2 


BBS-ek, és mindenki rakta fel (ők vannak 
ritkábban, mert én speciel leszedni szok- 
tam...) a saját vagy más kacatjait. Igen 
ám, de ezekkel a szektoros jómadarakkal 
mit lehetett csinálni? Na, erre talált me- 
goldást a WAZ Software Laboratories 
MSA programja, mely ilyen szektoros le- 
mezeket szed le, kívánság szerint betö- 
möríti, lementi file-ba, és ugyanezt 
visszafelé. Ez a kis toolkit az idők folya- 
mán nagyon bevált, minden demót (már 
amelyik szektoros) MSA kiterjesztésű file- 
okban találhatunk BBS-eken, gyakran 
ezeket a file-okat utólag összepakolják 
LZH-val. Akkor lássuk a szoftvert magát: 
A program egy darab file, melyre Dub- 
baClick-et alkalmazva hagyományos mó- 
don beindítunk. A beindulás jeleként egy 
dialog box jelenik meg, jelezve a program 
nevét, szerzőjét, és egyéb infot. Ezen is 
túljutva megjelenik a főpanel, ahol az 
alábbi funkciókat láthatjuk (fentről lefelé): 

- Disk drive: itt tudjuk azt a meghajtót 
beállítani, anhonnan/ahová ovasnilírni fog- 
juk a szektoros adatokat. 

- MSA file: itt tudjuk kijelölni azt az MSA 
file-t, amit olvasni/írni akarunk. Lejjebb, 
egymás mellett két kisebb szekciót talá- 
lunk. A bal oldali szekciónál tudjuk a le- 
mezről file-ba, a jobb oldalinál pedig a fi- 
le-ból lemezre való írás paramétereit be- 
állítani. Elsőnek a bal oldalit nézzük meg: 
- Tracks: itt lehet beállítani a sávszámot - 
tól -ig, általában két részben szokás le- 
venni egy 80 track-es lemezt: 0-39, 40- 
79. 


Desk File Vio Options 




















Tracks: Le E farnat Disk 
EJ Conpression 


rotect Disk 











Égre Eat TK 





- Compression: a lemezről való lemen- 
téskor használjon-e az MSA tömörítést, 
vagy sem. 

A jobb szekció tartalma: 

- Format: legyen-é a lemezre való felíi- 
ráskor formázás. 

- Protection: Hááát... őszintén szólva 
sok értelmét nem látom ennek a menü- 
nek. Elméletileg a lemezt levédi a vírusok 
ellen, de egy bootszektoros demó eseté- 
ben ez mire jó, azt csak a jó/rossz (opcio- 
nális) istenek tudhatják. Attribútumbitek: 
végül az ablak alján adhatjuk ki a lényegi 





parancsokat. 
- Disk-File: szektoros lemez tartalmá- 
nak lepakolása a disk-file paraméterek 
beállítása szerint. 
- File-Disk: MSA file felírása lemezre 
a file-disk paraméterek beállítása sze- 
rint. 
- Help: Ez egy jópofán megoldott help 
menü. Lényegében a Turbo C helpab- 
lakja van "lelopva", melyben német és 
angol nyelvű leírás található. 
- Auit: Hm, sto eto? (A sikeres megfej- 
tők között hexidecimális uborkakon- 
zerv fedeleket sorsolunk ki - Soltész 
György) 

Lord Chaos 


STZip v2.4 


Bárki, aki valamennyit is folgalkozik 
számítástechnikával - márpedig felté- 
telezhetően a T. GURU olvasók idetar- 
toznak - találkozott már biztosan tömö- 
rítőprogramokkal, — neadjisten — még 
használják is egyesek. Ezek közül ta- 
lán az egyik legismertebb a ZIP. PC- 
sek azonnal vágják rá, hogy pk-uzi, 
bocs, pkunzip vagy pkzip. Nos, a zip 
Atarin is eléggé használatos, eddig 
mint paraméteresen meghívható progi, 
mostmár létezik shelles verziója is, ez 
lenne az STZip. Egy francia fiatal, név- 
szerint Vincent Pomey alkotta eme 
művet, mely segítségével megspórol- 
hatjuk egy kiló paraméter begépelését, 
helyette, ahogy az a második évezred 
végén elvárható, grafikus felülettel ren- 
delkezik, ahol mindent szolgáltatását 
el tudunk érni az egér használatával. 
Mindenféle Atarin működik (kivéve 800 
XE/XL, Lynx, Jaguar stb.). A legprakti- 
kusabb úgy használni, hogy a Desk- 
top-ban az Install Application menü se- 
gítségével a STZip-hez hozzálinkeljük 
a .zip kiterjesztést (a document type- 
hoz beütjük azt, hogy Zz-i-p), ez azt je- 
lenti, hogy ha ráclickelünk ezentúl bár- 
milyen zip file-ra, akkor az STZip azon- 
nal beindul, betöltve az illetö file-t is. 
Ha csak önmagában alkalmazzuk az 
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STZIip-et, akkor megjelenik a fileselector, 
ahol kijelölhetjük ki/betömörítésre váró file 
nevét. Beindítás után megjelenik egy jól- 
szituált ablak. Azonnal feltűnik mindenki- 
nek, hogy az ablak szervezése két kisebb 
ablakra tagolódik, melyek a terület két ol- 
dalán helyezkednek el. A bal oldali ablak- 
ban az adott zipfile tartalmát láthatjuk, 
míg a jobb oldaliban az aktuális al/fő- 
könyvtárat. Az ablakok alatt ki vannak je- 
lezve a kijelölt file-ok összmérete (Size), 
darabszáma (Select) és az aktuális logi- 
kai meghajtó szabad kapacitása (Free). 
Kijelölni file-okat a nevükre való egyszeri 
rákattintással tudunk, ekkor invertálód- 
nak. Ugyanezen módszer szolgál arra, ha 
kijelölt file-okat akarunk inaktiválni. A 
program fő funkciói tulajdonképpen a két 
ablak között találhatóak meg. 
- Extract: kitömörítés elindítása, hatására 
a bal oldali ablakból a kijelölt file- 
ok/könyvtárak átmásolódnak a jobb oldali 
ablak által megjelölt helyre. 
- Compress: betömörítés. Ekkor a jobb 
oldali ablakban kiválasztott elemek tömö- 
rítőódnek be a bal oldali ablakkal szimboli- 
zált zipfile-ba 
- Delete: kijelölt file-ok törlése. 
- Format: lemez formázása. Itt lehet a 
formázás paramétereit is beállítani. 
- Check: zipfile ellenőrzése. Ezzel lehet 
megvizsgálni, az adott zip tömörítése 
nem hibás-e. Nagyon fontos! 
- Create Folder: új alkönyvtár nyitása. 
- Config: az STZIp paramétereinek beál- 
lítása. Itt tudjuk beállítani a tömörítés ha- 
tékonyságát, módját, és egyéb kiegészítő 
funkciókat. 
- Add mode: a file-ok ziphez való hozzá- 
adásának módja. 
- Crypt (off/on): password hozzárendelé- 
se ziphez. Ha on-on van, akkor adhatunk 
kulcsszót a zipfile-nak. 
- List: a zipfile listájának lemezre/printer- 
re való kiküldése. 
- Overwrite: automatikus felülírás enge- 
délyezésettiltása. 
- Recurse: ha be van kapcsolva, akkor 
betömörítéskor " rekurzívan a kijelölt 
könyvtárak teljes tartalma is bekerül. A to- 
olkitcsomag eredetileg egy STZIP24.TOS 
nevű önkitömörítő file, melyet beindítva a 
lényeges file-okon kívül (az STZIP.PRG 
shell és az ZIPJR.TTP normál zip-prg.) 
azonnal telehányja gyanútlan adattárolón- 
kat mindenféle texttel. 
P.S.: egy funkció tárgyalását szándéko- 
san kikerültem, melyik az? 

Lord Chaos 


GEM-DOS 





Akkor folytatnám hosszúranyúlt mákos-gem- 
dos rétesemet (de ékezetekkel!), valahol itt tar- 
tottam ... 
Tgettime (Gemdos 44) - idő lekérése 
e (W) - az idő: 
bit 0..4: másodperc/2 (0..29) 
bit 5..10: perc (0..59) 
bit 11.15: óra (0..23) 
Tsettime (Gemdos 45) - idő beállítása 
pO (W) - új idő (lásd még: Tgettime) 
Fgetdta (Gemdos 47) - a DTA struktúra lekéré- 
se 
e (L) - a kezdőcím. a DTA: byte (0..20) - lefog- 
lalt byte - az adat attribútuma word - idő word - 
dátum long - a file hossza byte (0..13) - filenév 
Sversion (Gemdos 48) - a TOS verziószámá- 
nak lekérése 
e (W) - verziószám 
Ptermres (Gemdos 49) - rezidens visszatérés 
(mj: így térjünk vissza a rendszerbe, ha pl. 
ramdisket csinálunk!) 
pO (W) - státusz átadása a rendszernek 
p1 (L) - mennyi byte legyen rezidens (ide kerül 
a program teljes hossza!) 
Dfree (Gemdos 54) - meghajtó szabad kapaci- 
tásának lekérése 
po (W) - drive ( 0-aktualis, 1-A, 2-B, 3..) 
p1 (L) - a DISKINFO struktúrának a kezdőci- 
me 
e (W) - 0-OK, -46 - rossz meghajtóazonosító 
Dcreate (Gemdos 57) - Alkönyvtár létrehozása 
po (L) - Az alkönyvtár nevének kezdőcíme 
e (W) - ha negatív, züri van ! 
Ddelete (Gemdos 58) - Alkönyvtár törlése (PC- 
seknek elismétlem: törlése!), csak DOS 6.0-tól! 
po (L) - Az alkönyvtár nevének címe 
e (W) - ismét, ha -, akkor O9oHGY(" van! 
Dsetpath (Gemdos 59) - útvonal beállítása 
po (L) - Az alkönyvtár nevének címe 
e (W) - szokásos. 
Fcreate (Gemdos 60) - File létrehozása meg- 
nyitással (mj.: tehát vadonatúj file-ok megnyitá- 
sa) 
po (W) - az új file attribútumai 
p1 (L) - a filenév kezdőcíme 
e (W) - szokásos attribútumbitek: 
bit 0: csak olvasható 
bit 1: "hidden" file 
bit 2: rendszerfile 
bit 3: lemeznév 
Fopen (Gemdos 61) 
olvasáslírás céljából 
PO (W) - 0-csak olv./1-csak írás/2-írás/olva- 
sás 
p1 (L) - a filenév kezdőcíme 
e (W) - handle: ezzel hivatkozunk később a fi- 
le-ra; ha negatív, lehet duzzogni. 
Fclose (Gemdos 62) - file lezárása 
PO (W) - file handle 
Fread (Gemdos 63) - file olvasása 
po (L) - a pufferterület kezdőcíme, ahova tölte- 
ni akarunk 
p1 (L) - a betöltendő byte-ok száma (ha -1, 
akkor az összes, így tudunk egyszerre egy file- 
t betölteni) 


file . megnyitása 





p2 (W) - handle 
e (L) - a betöltött byte-ok száma; ha negatív, 
akkor ej, a rézangyalát! 
Fwrite (Gemdos 64) - file írása 
pO (L) - a pufferterület kezdőcíme, ahonnan 
menteni akarunk 
Pp1 (L) - a lementendő byte-ok száma 
p2 (W) - handle 
e (L) - a lementett byte-ok száma; ha negatív, 
akkor a nemjóját! 
Fdelete (Gemdos 65) - file törlése 
PO (L) -a file nevének kezdőcíme 
e (W) - ha negatív, én is az leszek! 
Fseek (Gemdos 66) - pozícionálás file-on belül 
po (W) - pozícionálási mód 
Pp1 (W) - handle 
p2 (L) - ofíset, mennyire tolódjon a pointer a fi- 
le-ban 
e (W) - szokásos mód: 
0 - a file elejére 
2 - a file végére 
Fattrib (Gemdos 67) - file attribútumainak leké- 
rése/beállítása 
po (W) - attribútum 
p1 (W) - 0 -csak lekérés / 1-beállítás 
p2 (L) - a filenév kezdőcíme 
e (W) - szokásos attribútumbitek: 
bit 0: csak olvasható 
bit 1: "hidden" file 
bit 2: rendszerfile 
bit 3: lemeznév 
bit 4: Alkönyvtár 
bit bit 5: "archive" bit 
(Folyt. köv.) 


FELHÍVÁS 


Rendhagyó módon most nem én kívánom rug- 
dosni a Tisztelt Egybegyűltet, szeretne valaki 
hozzátok szólni, fogadjátok szeretettel, olvas- 
sátok áhitattal! Most is szeretném megragadni 
az alkalmat, ha másnak is van mondanivalója, 
szívesen leközlöm. Ime: 


Egy reménykeltő hírről szeretnék beszámolni, 
egy új ATARI-klub megalakulásáról! Január 
(nem JAGUAR) utolsó szombatján gyűltünk 
össze Törökszentmiklóson a szélrózsa minden 
irányából. Már most, első alkalommal is olyan 
érdekes témák kerültek előtérbe, mint a prog- 
ramozás, vagy a zeneszerkesztés. Ezenfelül 
ment a játék és a felhasználói prg-k tanulmá- 
nyozása is. 


Olyan tervek is megfogalmazódtak, mint egy 
nyári NAGY ATARIS PARTY egy tábor keretén 
belül, külföldi (sztáryvendégekkel, vagy progra- 
mok magyarországi beáramlását elősegítő 
klubtagsági rendszer. Várunk minden lelkes 
ATARI-st (ATARI ST???), akinek kedve van 
valami újhoz, vagy csak be akar kapcsolódni a 
magyar ATARI-s életbe, az telefonáljon, vagy 
írjon a következő címre további infoért! 


UHLE DÁNIEL 
1112 Budapest, Eper u. 57/2 


T:186-09-52 
JK 3 


Assembly programozás 


Üdv mindenkinek! 

Ebben a hónapban egy sok demoíró által prob- 
lémásnak talált témakört, a dos könyvtárban 
található I/O rutinokat nézzük át, s le is közlünk 
egy modult, mely a file töltés, ill. mentés nemes 
műveletét akarja könnyebbé tenni. Sajnos hely 
hiányában a modult félbe kellett vágni és most 
csak a töltő résszel tudunk foglalkozni. 

A modulban jelenleg csak egy rutin található, 
amelyet LoadName-nek kereszteltem és szub- 
rutinként lehet meghívni. A Commodore kon- 
venciók szerint megőrzendő regiszterértékeket 
megtartja, s a könyvtárak hívásakor báziscím- 
ként használatos a6 regisztert se bántja. A mo- 
dulnak szüksége van a dos library báziscímé- 
re, amit a DosBase nevű változóban keres. 
LoadName: File töltése adott vagy tetszőleges 
címre, filenév és opcionálisan adható könyvtár- 
név alapján. 

Bemenő paraméterek: 

a0: pointer a file nevére. 

at: pointer a file-t tartalmazó könyvtár vagy as- 
sign nevére. A rutin minden olyan sztringet el- 
fogad, amelyre a CD parancs alkalmazható. 
Ha a! értéke nulla, a program figyelmen kívül 
hagyja. 

a2: pointer a buffer címére, ahova a file-t tölte- 
ni akarjuk. Ha ez nulla, a rutin lefoglal egy, a 
töltendő file méretének megfelelő memória- 
részt, s a file-t ide tölti. FIGYELEM: ha ezt az 
opciót használjuk, a rutin által foglalt memória 
felszabadítása mindenkinek a saját dolga lesz! 
Eredmény: 

do: a buffer címe vagy 0, ha futás során hiba 
következett be. Ez lehet lemezhiba, túl kevés 
memória stb. 

d1: ha a buffer címét nem adtuk meg, akkor itt 
a rutin az általa lefoglalt buffer hosszát fogja 
megadni, amely pont a betöltött file méretének 
felel meg. 

Pár szó a működésről: a szokásos mentegeté- 
sek után a rutin leellenőrzi, hogy kell-e könyv- 
tárat váltani. Amennyiben kell, ezt megteszi a 
ChangeDir szubrutin meghívásával. Ezek után 
megnyitja a file-t olvasásra, majd a következő 
jól elkülöníthető blokk segítségével leolvassa 
annak hosszát. Az ezt követő rész akkor kerül 
végrehajtásra, ha a hívó nem adott meg a buf- 
fernek címet. Itt történik a memóriafoglalás, az 
előzőekben leolvasott filehossznak megfelelő- 
en. Ezek után a rutin beolvassa a file-t a me- 
móriába, majd lezárja azt. 

Az L Fail címke után kezdődő rész gondosko- 
dik hiba esetén az összes általunk igénybe vett 
"rendszerholmi" visszaadásáról. Jól látszik, 
hogy a program minden hibalekezeléshez ezt 
a rutint használja, ezt segítik különböző, a for- 
rás alján lefoglalt kapcsolók, ill. pointerek. Ev- 
vel a módszerrel a hibakezelő mindig tudja, 
hogy honnan hívták, s a program könnyen bő- 
víthető marad, nem válik merevvé. 


Sorozatunk következő részében ugyanezen 


modulnak a mentést végző részével 
foglalkozunk majd. 3 
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L FILE 
L DIR 
L BUFFER 


LoadName 


NoDirChange 





incdir 
include 
include 


íncdir 
include 
include 


xref 


xdef 


tst.! 
beg.w 


move.l 
move.l 
isr 
move.l 
bsr 
tst.! 
beg.w 


moveg 
moveg 
isr 
move.l 
tst.! 
beg.w 
move. 
move. 
isr 
move. 
move.l 
beg.s 
moveg 
move.l 
isr 

elr.! 


tst.I 
bne.s 


move.l 
move.l 
moveg 
ijsr 
move.l 
beg.s 
move.Il 


Ivo: 
dos lib.i 
exec lib.i 


includes: 
dos/dos.i 
exec/memory.i 


DosBase 


LoadName 





.! a5/a6,-(sp) 


a0,-(sp) 
a1,-(sp) 
a2,-(sp) 


DosBase,a6 
sp.a5 


L Size 
L FIB 
L FH 
L Mem 


L DIR(a5) 
NoDirChange 
L DIR(a5),a0 
ChangeDir 
do 

L Fail 


L FILE(a5) di 
$HMODE OLDFILE,d2 
. LVOOpen(a6) 

doL FH 

ODBARL 

L FH 

L Fail 


$HDOS FIB,.d1 

HO,d2 

. LVOAllocDosObject(a6) 
doL FIB 

do 

L Fail 

L FH(pc),d1 

L FIB(pc),d2 

. LVOExamineFH(a6) 

L FIB(pc),a0 

fib. Size(a0) L Size 

L Fail 

DOS FIB.d1 

L FIB(pc),d2 

. LVOFreeDosObject(a6) 
L FIB 


L. BUFFER(a5) 
NoAllocMem 


4wa6 

L Size(pc),dOo 
$0.d1 

. LVOAllocMem(a6) 
doL Mem 

L Fail 

dO,L BUFFER(a5) 


move.! . DosBasea6 
NoAllocMem move.!  L FH(pc).d1 
move.  L BUFFER(a5),d2 
move.! L Size(pc),d3 
isr . LVORead(a6) 
addg.! — $1,dO 
beg.s L Fail 
move. L FH(pc).d1 
isr . LVOCIose(a6) 
elr.! L FH 
move! L BUFFER(a5),do 
move. L Size(pc).d1 
L Out add.l ít12.sp 
movem.! (sp)--,a5/a6 
rts 
L Fail tst.! L Mem 
beg.s — .no1 
move.l . 4.wa6 
move.! L Size(pc),do 
move.! L Mem(pc),a1 
isr . LVOFreeMem(a6) 
move.! . DosBase,a6 
.no1 tst.! L FH 
beg.s .n02 
move. L FH(pc),d1 
isr . LVOCIose(a6) 
.no2 tst.! L FIB 
beg.s — .no3 
move. $DOS FIB.d1 
move.! L FIB(pc),d2 
isr . LVOFreeDosObject(a6) 
.no3 moveg  $OdO 
moveg  4O,d1 
bra.s L Out 





; a0:Destination Dir 
; dO:0 if failed else -1 


ChangeDir move.  a0.d1 
move! HACCESS READ, d2 
isr . LVOLock(a6) 
tst.! d0 
beg.s fail 
move.  do.d1 
isr . LVOCurrentDir(a6) 
move.l — do,OldDir 
moveg  8-1,dO 
fail move.l do DirResult 
back rts 


:(Old Dir Back and Release Lock) 


ODBARL tst.! DirResult 
beg.s — back 
move.l . OldDir(pc),d1 
ijsr . LVOCurrentDir(a6) 
move.  dO.dí 
jmp . LVOUnLock(a6) 





DirResult . de.Il 0 





L FH de.l o 
L Size de. o 
L FIB de. 0 
L Mem dc. o 
OldDir de. 0 
Prunoki 
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Hardware bazár 


Panasonic KX-P2123 mátrixnyomtató 





A mátrixnyomtatók a mai napig megtar- 
tották helyüket annak ellenére, hogy a lé- 
Zer- és tintasugaras nyomtatók megjele- 
nésekor sokan a végüket jósolták. Ennek 
leginkább két oka van: az egyik, hogy ké- 
pesek több példányos nyomtatásra, a 
másik: az egy példányra jutó nyomtatási 
költség alacsony. Hátrányuk, hogy a 
nyomtatás jóval nagyobb zajjal jár mint pl. 
tintasugaras nyomtatóknál. 


A Panasonic KX-P2123 nyomtató terve- 
zői elhatározták, hogy felveszik a küzdel- 
met a mátrixnyomtatók legnagyobb ellen- 
ségével, a nyomtatás zajával. A zaj csök- 
kentése érdekében részben a nyomtató 
légterét próbálták zárttá tenni, ami mel- 
lesleg a por ellen is jól védi a mechanikát, 
részben rezgés elnyelő anyagokat építet- 
tek be, végül lehetőséget teremtettek a 
nyomtatási sebesség választható csök- 
kentése révén további csendesítésre (ún. 


eredeti kép 






tzeet 


nyomtatott kép - 1. változat 


nyomtatott kép - 2. változat 
70 


szuper csendes nyomtatási 
mód). 


A nyomtató képes a papír 
befűzéstől függően  húzó- 
vagy tolótraktoros üzemmód- 
ban működni, de lehetőség 
van egyedi lapokra történő 
nyomtatásra is. Az egyedi lap 
jelenthet akár borítékot is; itt 
jelentkezik előnyként, hogy 
nem szükséges a leporelló ki- 
fűzése (papír parkolás). Lehe- 
tőség van fekvő A/4-es lapok 
befűzésére is, de a nyomtatá- 
si szélesség ez esetben is 





eredeti kép 


nyomtatott kép 


kép. (Ez feltehetően abból adódik, hogy 
túl kicsi lesz az eredő felbontás a raszte- 
rezés miatt.) Természetesen ez a jelen- 
ség diagramok, vonalas ábrák (ahol a fe- 
lületek színe eléggé állandó) nyomtatásá- 


20,3 cm. nál nem jelentkezik zavaróan. A színes 
képek nyomtatása meglehetősen lassú, 
(SUPER OUIET) TEAR OFF) (LLOAD/PARK ) (ONLINE) (FF) (LF) 
1 Emulation ) Proprinter X24E 
2 Character set : Italic Graphic 1 Graphic 
3 Code page : USA PC 852 Kamenicky Hungarian Latin II 
4 1 char. set France Germany England Denmark 1 
Int"1 char. set weden Italy Spain 1 Japan Norway 
6 Int"1 char. set : Denmark 2 Spain 2 Latin America Korea Legal 
7 Zero font : Normal Zero slash Zero point 
8 Individual SW — : Download buffer C.S.F mode P.0 detector Buzzer A.G.M mode 
ONZOr ONZOFF JNZOFF ONZOFF ONZOFF 
9 Individual SW  : Auto LF Auto CR Skip Perf. G.Direction Tear off 
ONZO ONZOFF ONZOFF Uni/B ONZOFF 
10 Individual SW Data length Auto load 
7bit/8bit ONZOFF 
Konfigurálási lehetőségek 


A nyomtatási beállításokat a készülék 
előlapjáról állíthatjuk be és a LED-ek se- 
gítségével az aktuális beállítás is lekér- 
dezhető. Lehetőség van két beállítás eltá- — 8 menet után újra kezdi a színeket, ami a 
rolására (makró). A nyomtató 3 4-6 4 1  festékszalag gyors elkoszolódásához ve- 
(draft, LA, SLA minőségű) beépített betű- — zet. 
készlettel rendelkezik. 


mert minden soron 8-szor esetleg 16-szor 
megy végig a nyomtató fej. Ez utóbbi mó- 
dot nem célszerű használni, mert az első 


A nyomtató lehetőséget biztosít, hogy 
szöveges módban a nyomtatás színét 
egyszerűen (akár az előlapról is) megvál- 
toztathassuk. Ezzel egyszerűen és gyor- 
san figyelem felhívó iratokat készíthetünk. 
A nyomtatási kép már draft módban is 
megfelelően olvasható volt. 

A nyomtatóhoz magyar nyelvű kezelési 
útmutató tartozik, mely kisebb hibáktól el- 
tekintve megfelelő. 


A Panasonic cég elkészítette a nyomta- 
tó Amigás meghajtóit is, így a nyomtatót 
nem csak IBM PC-n próbáltuk ki. Ha 
egyébként valamiért ezek nem lennének 
alkalmazhatóak, akkor is rendelkezésre 
áll a két beépített emuláció, választható- 
an Epson LO-860, ill. IBM Proprinter 
X24E. A próbák során kinyomtattunk töb- 
bek között egy 24 bites szivárvány színát- 
menetet (a GURU 93/8-as szám 60. oldal 
tetején jelent meg nyomtatásban). Az al- 
kalmazott programtól függően az ered- 
mény kissé eltért. Hasonlóan kinyomtat- 
tunk néhány más képet is, de minden 
esetben megfigyelhető volt, hogy az ered- 
mény sötétebb tónusú mint az eredeti 


(JOCO) 


Magyarországi forgalmazó: 
Intec Kft. 
1138 Budapest, Váci út 168. 
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Az AT-buszos (IDE) hard diskek olcsób- 
bak mint a hasonló kapacitású SCSI tár- 
saik, viszont rendelkeznek azzal a hátrá- 
nyos tulajdonsággal, hogy maximálisan 2 
kapcsolható belőlük egy hard disk vezér- 
lőre (SCSI vezérlő esetén alapállapotban 
is 7 ez a szám). Így a harmadik hard disk 
illesztése csak újabb vezérlő kártyával 
oldható meg. Ilyen kártyát kínál a német 
bsc cég. 

A kártya Zorro II/III-as bővítősávba csat- 
lakoztatható, és az AT-buszos hard disk 
vezérlő részen kívül tartalmaz egy CD- 
ROM vezérlőt is. Ez utóbbi a Mitsumi cég 
3 CD-ROM-ját támogatja (LU-O0OSS, FX- 
001S és FX-001D). Mi sajnos egyikkel 
sem rendelkezünk, így a CD-ROM-os 
funkciókat csak ismertetjük. A mellékelt 
CacheTandemCDEFS filesystem végzi a 
rendszer felé az illesztését, ez (mint a 
neve is mutatja) cache-eli a CD-ROM mű- 
veleteket, a gyorsabb hozzáférés érdeké- 
ben. E filesystem egyébként egy másik 
kereskedelmi software korlátozott verzió- 
ja, mely abban jelentkezik, hogy csak a 
tandemcd.device-szal működik együtt és 
csak az ISO 9660-as formátumú CD-RO- 
M-okat támogatja. A kártya egyébként 
kompatibilis a jelenlegi CD-ROM filesys- 
temekkel (pl. OS 3.1 CDFileSystem, Ba- 
bel, ASIM), így ha valaki már rendelkezik 


bsc Tandem CP" IDE 


teljes értékű software-rel, an- 
nak nem kell újat vásárolnia. 
A jelenlegi software (a device 
driver) nem támogatja a multi- 
session felírási formátumot, 
de hamarosan megjelenik az 
új verzió (szabadon letölthető 
a cég által működtetett BBS- 
ről). Meg néhány kisebb prog- 
ramot kapunk: a PlayCD se- 
gítségével audio CD-ket hall- 
gathatunk, az EjectCD-vel a 
lemez software-es "kidobása" 
érhető el. 

A kártya CD-ROM vezérlőré- 
szének egyébként létezik 
PCMCIA változata is 
(CD1200 néven), az installáló 
software automatikusan kiválasztja a 
szükséges meghajtó programokat. (A 
PCMCIA változat a tervek szerint CD- 
ROM-mal együtt kerül forgalomba.) 

A hard disk vezérlőt (mint az elején már 
említettük) nem elsődleges vezérlőnek 
szánják - így nem lehetséges az általa 
kezelt egységekről a bootolás. A hard dis- 
kek vezérlősoftware-ét (kb. 20 kB) a boot 
partíció Expansion könyvtárában kell el- 
helyezni és a rendszer újraindítását köve- 
tően a kártyához tartozó hard diskek is 
működőképesek. Ha új (még Amigán 


ara Foi 


megity Bed Bisck List 
1me-tevel Fernet Belve 





nem formázott) hard diskeket csatlakoz- 
tattunk a kártyára, akkor a partícionálást, 
a filesystem megadását stb. a mellékelt 
HDlnstTools programmal végezhetjük el. 
(Sajnos a kártya vezérlő programja nem 
teljesen kompatibilis az Amiga operációs 
rendszerhez tartozó HDToolBox program- 
mal (a két 340 MB WD meghajtó közül 
csak az egyiket találta meg), így a prog- 


Így könnyű... 


SuperDuper 3.1 


A SuperDuper 3.0/3.1 lehetőséget ad 
arra, hogy az aktuális beállításokat a Sa- 
veCon gadget segítségével elmentsük és 
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a legközelebbi indításkor az általunk beál- 
lított konfigurációban induljon a program. 
Azonban a leírt lehetőség a gépek egy- 
részén nem működik. A megoldás egy- 
szerű, a program indítása előtt el kell indí- 
tani a RexxMast programot, hogy aktivi- 


MKSoft DiskSpeed 4.2 Copyright " 1989-92 MKSoft Development 
CPU: 68030 AmigaOS Version: 40.55 Normal Video DMA 
Device: hd1:  Buffers: 30 

Comments: bsc Tandem 


CPU Speed Rating: 1374 


Testing directory manipulation speed. 

File Create: 25 files/sec ] CPU Available: 090 
File Open: 95 files/sec ] CPU Available: 096 
Directory Scan: 494 files/sec ] CPU Available: 099 
File Delete: 263 files/sec ] CPU Available: 096 
Seek/Read: 82 seeksisec ] CPU Available: 099 


Testing with a 512 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer. 
Create file: 180416 bytes/sec ) CPU Available: 099 
"Write to file: . 211392 bytes/sec ) CPU Available: 099 
Read from file: 288320 bytes/sec [ CPU Available: 099 


Testing with a 4096 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer. 
Create file: 455845 bytes/sec ] CPU Available: 099 

Write to file: 653312 bytes/sec ] CPU Available: 096 

Read from file: 1020416 bytes/sec ! CPU Available: 096 


Testing with a 32768 byte, MEMF. FAST, LONG-aligned buffer. 
Create file: 499712 bytes/sec ] CPU Available: 096 

"Write to file: 723184 bytes/sec ] CPU Available: 099 

Read from file: 1433600 bytes/sec ] CPU Available: 099 


Testing with a 262144 byte, MEMF FAST, LONG-aligned buffer. 
Create file: 839377 bytes/sec ! CPU Available: 099 

"Write to file: . 966132 bytes/sec CPU Available: 099 

Read from file: 1568941 bytes/sec ] CPU Available: 096 


ram használata valóban szükséges). E 
program egyébként hasonló szolgáltatá- 
sokat nyújt mint a HDToolBox. Érdekes 
szolgáltatása a rendszernek, hogy lehető- 
ség van jelszóval védett partíciók létreho- 
zására, ekkor minden rendszer újraindí- 
tás során meg kell adni a jelszót a login 
procedúra során. 

A vezérlőt a két legelterjedtebb teszt- 
programmal vizsgáltuk meg: Syslnfo 3.22 
és DiskSpeed 4.2. A teszteket egy 
A3000-sel végeztük, melyet 3.1-es rend- 
szerrel használunk. A vizsgálat eredmé- 
nyeit a mellékelt táblázatok és képernyő- 
képek mutatják. 

Véleményünk szerint a vezérlő az emlí- 
tett kisebb hibáktól eltekintve jól működik. 
A kedvező ára miatt ($89.00, ill. £69.00), 
csak a hard disk vezérlőrészért is megér- 
heti az árát. A kártyához angol és német 
nyelvű dokumentációt mellékelnek, továb- 
bá a software-ek is kétnyelvűek. 

(JOCO) 

bsc büroautomation AG 

Postfach 400 368 

D-80703 München 


záljuk az ARexx-et. Ennek oka, hogy a 
Startup.supdup nevű file-t mint egy 


ARexx makrót hajtja végre a program. 
(JOCO) 











$include fexec/memory.h: ed.task - FindrTask(OL); 


$include chardware/cia.h: 
$include cresources/cia.h: if (ed.signal - AllocSignal(-1L)) 
$include cclib/dxbc protos.h: , 

finclude celib/ rotos.h: ft.tímerint.is Node.1ln Type - 
$include cstd, ai NT INTERRUPT; 
tinclude esti ft.timerint.is Node.1ln Pri - 0; 


ft.timerint.is Node.1ln Name - 


$include cstrini T 
f "cia exampler;! 








7" prototype-ok; SZA, 

void StartTimer(struct freetimer tft, 
struct exampledata ted); 

int FindFreeTimer(struct freetimer tft, 
int preferA); 

int TryTimer(struct freetimer "ft); 

void main(int,char $t); 


ft.timerint.is Data - sed; 

ft.timerint.is Code - Examplelnterrupt; 
/t erre a sorra egy Warning-ot kapunk, de az 
elkerülésére nem látszik egyszerű megoldás §/ 


printf( 
"Attempting to allocate a free timertn") ; a 
$define COUNTDOWN 20 
$define HICOUNT OxFF if (FindFreeTimer(éft, TRUE) ) 
fidefine LOCOUNT OxFF ( 
printf( (ft.cia ss ciaa) ? 
"CIA-A tímer " : "CIA-B tímeríjt) ; , 
printf( (ft.timerbit ss CIAICRB TAJ 25" 
"A allocatedín" : "B allocatedín?); 





/4 A freetimer stuktúrában az általunk sikere- 
sen lefoglalt timerhez tartozó értékeket tá- 
roljuk, hogy a rutinok egy része, független 
legyen a konkrét timertől. t/ 


struct freetimer /" Tájékoztatóul kiírtuk a megtalált 


( fen, timert. Induljon a számolás. t/ 1 
struct Library tciabase; 
/54 CIA Library Base ./ StartTimer(sft,6ed); 
ULONG , timerbit; 
/4: timer bit allocated 4), /" Várakozás a interrupt rutin jelzé- 
struct CIA $cia; sére (signal) t/ 
/r a CIA fizikai címe 97 
UBYTE tciacr; printf("Waiting for signal bit 
/r a vezérlőregiszter címe .7 tldin",ed.sígnal) ; 


YTE tcialo; 

timer kisebb helyiértéke — t/ 
"ciahi; 

timer nagyobb hé. byte-ja §/ 
struct Interrupt timerint; 





Wait(1Lcced.signal); 





printf("We woke up!in"); 


74 Interrupt structure 47 /" A lefoglalt tímert szabadítsuk fel! 
(UBYTE stopmask; ./ 
/4 timer meg- és beállítás ./ 
j  UBYTE startmask; RemICRVector(ft.ciabase, ft.timer- 
/" timer elinditási maszk ez bit, 6ft.timerint); 
















9? 


/4r Az interrupt rutin és a főprogram közötti 
kommunikáció és az interrupt rutin számára le- 
foglalt változók. t/ 
struct exampledata 

( 








struct Task ttask; 


/5 a task, melyhez a sigi menni fog 

ULONG — signalf. s 

7: a signal bít árolására égi. a 

ULONG — counte: ú struct 
HA 






struct CIA tciaa - (sti 
sStruct CIA tciab - (Si 


a ata "eg 
register 


CIA ") Oxbfe0OL; 
let CIA $) Oxbfd000; 


kifdef / SASC 
void  regargs — chkábort(void) () rbit -— CIAICRB TA) 
telse 1 


f$ifdef LATTICE ft-sciacr - §cia-ociacra; 









void chkabort( ft-scialo - £cia-ociatal. 
$endif ft-sciahi - §cia-sciátahí; 
tendif 


ft-sstopmask — CIACI 
CIACRAF Bi 


LTODIN I 


/: Az interrupt rutinfegy számlálót működtet, .] CIACRAF OUTMODE ! 


ha véget ért a számlál; elez a főprogram CRAF DE 
felé §/ ft-sstartmask - ci. START; 
void  asm — interrul ) 
register ma ampledata else 
( t ka 
if (ed-scounter) ft-sciácr 


ed-scounter--; Öö 
t 


€ed-scounter z COUNTDOWN; 


else 


2 CIACRBBIALARM 


Signal (ed-otask, (IL c CIACRBF PBŐN ] CIACRBF OUTMODE; 
) ft-sstartmásk 7 SAPORBE a START! s 
) ) 
void main(int argc, char ttargv) /t Mivel előfordulhát, hogy az zott 
1 fordító olyan kódot generál, me; isk vál- 
tással megszakítható, a Fegis; érek lításá- 


struct freetimer ft; 
struct exampledata ed; 


nak idejére tiltsuk meg .4//.7 





Disable(); 5 
sft-sciacr 67 öss] 
7 f 















7: számlálás engdélyezése §/ 
Enable() 


az alábbi kódrészlettel kereshető egy 
Lehetőség van megadni, hogy a CIAA, 
CIAB timer-ei kerüljenek először próbá- 


EE EE riner (strúct freetimer tft, int 


preferA) 

kzinsak 

struct Library tciaabase, tciabbase; 
ciaabase -— OpenResource (CIAANAME) ; 

ciabbase - OpenResource (CIABNAME) ; 

/: Nem érdemes globális változóként megőrizni 
az értékeket, mert nincs a rendszernek Close- 
Resource() függvénye! §/ 


if (preferA) 
( 
ft-sciabase - ciaabase; 
/5 library address 
ft-ocia - cig 
/" hardware addi 
) 

else 







ft-ociabase " ciabbi 
/" library address 


CIA-nak nem volt 

másikat §/ 

1£ (!(preferaA)) 
b 
ft-sciabase - ciaabase; 
ft-scia — ciaa; 
, 

else 
( Ű 
ft-ociabase s ciabbase; 
ft-scia z ciab; 
! 


if (TryTimer(ft)) 
return(TRUE) ; 


return(FALSE) ; 
) 


/4: próbáljuk először az A Timert, ha nem sike- 
rül, akkor a B-t §/ 
ínt TryTimer(struct freetimer "ft) 
( 
if (!(AddICRVector(ft-ociabase, CIAICRB TA, 
éft-otimerint))) 
( 
ft-otimerbit s CIAICRB TA; 
return (TRUE) ; 
h 


if (!(AddICRVector(ft-rxciabase, CIAICRB TB, 
éft-stimerint))) 
( a! 
ft-otimerbit - CIAICRB TB; 
retúgn (TRUE) ; 
k "A k 


mesel, 


jz 


(JOCO) 
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FMV 


Amiga CD"? 





Végre megjelent a Commodore FMV (Full 
Motion Video) modulja Amiga CD"-höz. 
A gép hátsó bővítősávjára helyezhető 
eszközzel a Commodore konzol képes 
Video CD-k lejátszására. Egy Video CD-n 
megközelítőleg 70 percnyi kép és hanga- 
nyag fér el. A kép minősége jobb mint a 
VHS rendszereké, a hang pedig súrolja a 
HIFI határait. A mozgóképek tömörítésé- 
hez a VideoCD szabvány az MPEG1-es 
tömörítési eljárást használja. Érdekesség, 
hogy az FVM modullal felszerelt CD"-es 
minden probléma nélkül fogadja a Philips 
CD-I-hez készített VideoCD-ket és leját- 
ssza azokat. 


Az FMV modul ára 499,- DM 


Eddig megjelent Video CD-k: - Andrew 
Loyd Webber - Black Rain - Bon Jovi: 
Keep the Faith - Patriot games - Star Trek 
6 - Top Gun 








— IV24v30. 


V3:OKE 


Az amerikai GVP a népszerű 24 bites 
grafikus-video kártyájának az Impact Visi- 
on 24-nek új változatát jelenteti meg a na- 
pokban. Természetesen az új kártya is 
képes 24 bites képek megjelenítésére, 
képkeverésre, képdigitalizálásra. 


Az új IV24 már teljesen kihasználja az 
Amiga 4000-es nyújtotta lehetőségeket, 
így a 24 bites video slot-ot amely kétsze- 
resére gyorsítja képmegjelenítést. A 256 
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színű AGA módok a számítógép és a vi- 
deo képének finomabb keveredését te- 
szik lehetővé. 


Magyarországi forgalmazó: Thalympex 


Snap Maps 


Új textúrák 


A 3D-s programok kedvelőinek bizonyára 
most eláll a lélegzetük e kép láttán - fan- 
tasztikusan jól néznek ki ezek a növé- 
nyek. Ez Snap Maps - textúragyűjtemény 
növénymintáinak köszönhető. Ebben a 
gyűjteményben számos képet találunk. 
Ami a legfontosabb, nemcsak a színezés- 
hez találunk képeket, hanem egy adott 
anyaghoz tartozik Bump Map és Clip Map 
is. A Bump Map a felület egyenetlenségét 
adja, míg a Clip Map a test alakját nyír- 
bálja megfelelő formájúra. Jó példa erre a 
képen látható növények levelei: minden 
levél egy síklap, amelynek alakját a levél 
formájú Clip Map adja, színét a Color 
Map és a levelek erezetét stb. pedig a 
Bump Map. 


A Snap Map gyűjtemény 6 lemezből áll, 
és a különböző anyagokhoz tartozó ké- 
pek IFF-ILBM formátumban találhatók 
meg rajtuk, így gyakorlatilag bármely 3D- 
s programhoz felhasználhatók. 





A GURU korábban beszámolt a Merlin és 
a Merlin II-es grafikus kártyákról, most 
újabb híreket kaptunk az X-Pert-től két 
Merlin bővítésről. Az első az X-Calibur a 
digitalizáló modul, amelyen egy "Magic 
Cube" képfeldolgozó processzor találha- 
tó, amely hardver képméretezést, dithe- 
ringet tesz lehetővé. 

A digitalizáló modul ára: 698,- DM 


A második bővítés az X-TV. Az X-TV nem 
más mint egy TV külső TV Tuner, amely- 
nek segítségével TV-t nézhetünk a szá- 
mítógép monitorán. Az X-TV-ben találha- 
tó még egy TXT dekóder is. 

Az X-TV ára: 398,- DM 





X-pert Computer Services 


Dorístr. 14. 

54597 Strickscheid 
Tel.: (06556) 814 
Fax : (06556) 1273 





A német Electronic Design sok videóval 
kapcsolatos terméket mutatott már be az 
Amigákhoz, többek között a nevükhöz fű- 
ződik a Sirius Genlock is. Új Genlock-juk 
a Neptun paramétereiben, tudásában 
jobb mint eddig bármelyik eszközük. A 





képkeveredés szabályozása történhet 
kézzel vagy automatikusan, a bejövő vi- 
deojel típusát a Genlock automatikusan 
felismeri (FBAS, Y/C). Van monitor to- 
vábbvezetés és lehetőség van az Amiga 
képének felhasználására alpha-csatorna- 
ként - a képkeveredés finomszabályozá- 
sára, anti-aliasing hatás létrehozására. A 
Genlock minden funkcióját szoftverből is 
szabályozhatjuk. Hasznos a "StandBy" 
gomb - ennek hatására a Neptun átenge- 
di az Amiga nem videokompatibilis fel- 
bontásainak képét. 


A Neptun ára: 1198,- DM 


Electronic-Design 
Detmoldstr. 2, 
80935 München 
Germany 

Tel.: (089) 3515018 
Fax : (089) 354359 


Marínov Gaborca" Gábor 
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Tripla sebességű CD-ROM-ok 


A normál sebességű CD-ROM-drive-ok megjelenése után hamar kiderült, hogy a számukra szánt multimédiás feladatra kevéssé al- 
kalmasak, mivel a winchesterek 1 MB/sec körüli adatátvitele és 11 msec hozzáféréséhez képest ezek csak 150 kB/sec adatátvitellel 
és 350 msec hozzáférési adatokkal rendelkeznek. Így nem alkalmasak teljes képernyős video és egyéb nagy adatmozgással járó al- 
kalmazásokhoz. Az ismertebb hardware-gyártók folytatták a fejlesztést és kihozták először dupla sebességű drive-jaikat, melyek már 
kb. 300 kB/sec adatátvitellel rendelkeznek. Ezek már sok területen igen jól használhatók, de egyes alkalmazásokhoz még ezek is 
lassúnak bizonyulnak. A legújabb lépés ezen a területen a tripla sebességű CD-ROM-ok megjelenése, az NEC és a Procom Techno- 
logy gyártásában. Ezek SCSI2-kontrolleresek, már másodpercenként 450 kbyte-ot továbbítanak és a hozzáférésük is jelentősen fel- 


sen audio és Kodak PhotoCD-k lejátszására is képesek, és támogatják a multisession formátumú felírási módot. Ezen CD-ROM-dri- 
ve-ok jelenleg még nem túl olcsók, azonban egyes területeken kizárólag ezek használhatók (főleg grafikai és multimédiás alkalmazá- 
soknál). 


Charlie 
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Az amerikai ASDG Inc, az 
egyik legmegbízhatóbb az 
Amiga szoftverfejlesztő cé- 
gek között - bizonyítja ezt a 
legendás képfeldolgozó 
program, az Art Department 
Professional új változata is. 


Az ADPro gyakorlatilag mindenhol megta- 
lálható, ahol professzionális szinten fog- 
lalkoznak grafikával Amiga , gépeken. 


nál nélkülözhetetlen. 


Az ADPro moduláris felépítése nem válto- 
zott. Az ún. "Loader" modulok valamelyi- 
kén keresztül különböző formátumú képe- 
ket töltnetünk a memóriába. Az "Operá- 
tor" modulok segítségével a 
legkülönbözőbb változtatásokat eszközöl- 
hetünk a képen, az egyszerű színváltoz- 
 tatástól kezdve a térbeli elforgatáson át, 
egészen a kép alakjának szabad torzítá- 


ADPro Conposítion Screen 












sáig. A "Saver" modulok az eredmény el- 
mentésére szolgálnak. Természetesen az 
egész rendszer Arexx-ből is vezérelhető, 
így az ADPro kiválóan alkalmas az effek- 
"tek animációs alkalmazására is. Képsoro- 
zatokkal végzett műveletekhez az új 
ADPro több mint 100 előre megírt Arexx 
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ri Dogarinisit 991353] 


Mdry 2.3 
programot tartalmaz, melynek többségét 
a FRED-ből (Frame Editor) indíthatjuk. 


A korábbi ADPro változatokban az idők 
folyamán nagyon sok minden fejlődött, 
csak egyetlen dolog maradt változatlan: a 
felhasználói felület. A kisfelbontású ké- 
pernyő, a topáz-8-as betűkészletre épülő 
sajátos "gombrendszer" már messziről 
árulkodott az ADPro jelenlétéről. Nos 
mindez az új verzióban alapjaiban meg- 
változott - a 2.5-ös legnagyobb újítása a 
korszerű, tetszetős, új felhasználói felület, 
amely az ASDG hírnevéhez méltóan tel- 
jes összhangban van a Commodore 
"Style guide" ajánlásával. 


Az új programot alapvetően kétféle üzem- 
módban működtethetjük: az elődjeihez 
hasonló "gombos" megoldással - ezt egy- 
szerűsége teszi vonzóvá, vagy "listás" 
módban - ennek kezelése bonyolultabb, 
ám gyorsabb. Az új "listás" módban az 
ADPro ablak négy részre van osztva: "Lo- 
ader"-ek, "Saver"-ek, "Operator"-ok és 
egy újdonság a "User 
; Command"-ablakok 

töltik be a képernyőt. 
Ez utóbbi területen je- 
lennek meg az álta- 
lunk definiált paran- 
csok, amelyeknek 








jú] 


sa mellett az új ADPro több grafikus kár- 
tyát is közvetlenül támogat. Ezek név 
szerint a Picasso, Retina, Video Toaster 
és az EGS alapú kártyák. Ezeknek a ké- 
pernyőjén az ADPro képes a manipulált 
képeket 24 bítben megjeleníteni. Mivel a 
grafikus kártyák illesztése is modulok for- 
májában történt meg (Displays2 könyv- 
tár), várható, hogy az idő múlásával egy- 
re több kártyához készül meghajtó. 





A korábbi teljes képernyős képmegjeleni 
tés után most már akár egy ablakban i 
megszemlélhetjük a képeket. Ez az ablak 
természetesen bármelyik "Public Serren"- 
en megnyitható, nemcsak a Workbench 
képernyőn - érdekes látvány amikor az 
ADPro által átszínezett kép a Directory 











" Opus képernyőjén jelenikimeg egy ablak- 


ban... Ugyanez igaz magára a kezelőab- 
lakokra is. Ezeket is megnyithatjuk bár- 
mely - az Amiga Display Database-ben 
nyilvántartott - képernyőn, vagy akár egy, 
tetszőleges Public Screen-en is. Ez na; 
gyon hasznos pl. kötegelt képfeldolgozás- 
kor, ha a FRED-et használjuk: az ADPro 
a saját ablakaitképes a FRED képernyő- 
jére megnyitni így egyszerre láthatjuk a 
manipulálandó képkockákat és az ADPro 
felhasználói felületét. 













Dicséretes a font-érzékenység: tetszőle 
gesen beállíthatjuk, hogy a, felületen mi; 














GradualMosaic.fred 
RenderfsDefined.fred 
SaveAsANIM. fred 


tartalmazhatnak külső 
parancsokat is az 
ADPro utasítások 
mellett. Érdekes . újí- 
tás, hogy az Amiga 
grafikai . lehetőségei- 
nek teljes kihasználá- 


Load List. 


Invoke Scripts: BI 
Load Inage: BI 


Process 








Scripts to Invoke 


Save List As... 


Mad... UESBEKETVE] TEREVEKE Clear. 


Every Frane ) DELPALiLoú Res No Elicker 




















DBLNTSC:High Res No Fitcker 
DBLNTSC:Loy Res 

DBLNTSC:Lou Res Lacei 
DELNTSCiLou Res No Ettcken 


DBLPAL:High Res Lace. 
BELPAL:Htah Res No. Flicker 


ILPAL 
DBLPAL; Low Res Laci 















Once Per Cell 






Oxerscan: GI Text Size [ 
Hidth: [676] Height: [85271 
jzoszássol Ez] 


Close 





Colors: 64 


Hode: B Color mapped  Í 
ak Cancel 
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ratok. Így nem kerülünk bajba egy 
1280x1024-es képernyőn sem, mert beál- 
líthatunk nagyobb méretű, jobban olvas- 
ható betűket. Ha véletlenül túl nagy betű- 
, méretet választanánk, akkor az ADPro 
automatikusan visszatér az alap topáz 8- 
as betűtípusra. 


Hat új képformátum támogatása jelent 
meg az ADPro 2.5-ben, ezek: CDXL 
(Commodore CD alapú animációs formá- 
tuma), Digital Broadcaster  JStream 
(nagyfelbontású 24 bites animációk leját- 
szására alkalmas kártyának a saját "Moti- 
on JPEG" képformátuma), FLC és FLI 
IBM PC-n használatos animációs formá- 
tumok, ICON Amiga ikon, ICO Windows 
ikon formátum. 


Az ADPro-hoz kapható ún. Professional 
Conversion Pack (PCP) kiegészítő modu- 
lok is bővültek három új formátummal: 
SGI.(Silicon Graphics Indigo), Alias, Wa- 
f vefront. Csemege a Mand2000 nevű loa- 
der modul, amely az azonos nevű prog- 
. ram által mentett fraktál képeket tölti be. 
, Ezek nem egyszerű képek, hanem a frak- 
lok számos paraméterét még állíthatjuk 
g betöltés alatt - gyorsan rendkívül tetsze- 
tős mintázatokhoz juthatunk ezáltal. 








Az új felhasználói felület, új Loader és 
Saver modulok mellett természetesen 
még más újdonságok is helyet kaptak a 
csomagban, ilyen például a képbkomponá- 
ási" lehetőségek bővítése - színtarto- 
ra keverés az eddigi egy szín he- 


ta 
















! .—— lyett - valamint alpha alapú képkeverés 

új Operator modult is találhatunk, 

ezek a Pattern - képkivágás alapján feltölt 

$ egy teri letet a mintával - és a Histogram 
Z A 


Project Edi 
u] Horkbench 











UNIVERSAL 
TEMP 
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Set Render Screen... 
Close Render Screen 


dullal a Cinemorph-fal. A Cinemorph a 24 
kép/s formátumú (film) mozgóképről kon- 
vertál a 50/60 félkép/s jellegű (video) 
mozgóképekre. 


Apróság, ám mégis nagyon hasznos: 
Lock Screenmode és Lock Depth opciók. 
Ezek használatával ha beállítottunk egy 
képernyőmódot és színmélységet az 
ADPro-nak, akkor egy új kép betöltésekor 
a képben levő hasonló jellegű információk 
nem írják felül a mi beállításainkat. Pl. ha 
olyan monitorunk van, amely nem képes 
megjeleníteni a PAL video felbontásokat 
csak a DbIPAL, Multiscan módokat, akkor 
a Rendering (megjelenítési, módban a 
kettő közül beállítjuk valamelyiket és 
Lock-oljuk ezt a képernyőmódot, akkor 
egy PAL képernyő betöltése után is az 
előbbi beállításban jelenik meg a kép (és 
így megnézhető). 


A Scale operátor - amely a képek átmére- 
tezésére szolgál - is egy újabb figyelmes- 
séggel bővült. A "Lock Aspect" bekapcso- 
lása után a kép szélességi vagy magas- 
sági információjának megváltoztatása au- 
tomatikusan megváltoztatja a párját is, 
úgy hogy a kép arányai változatlanok ma- 
radjanak. 


Régóta az ADPro része a nyomtatási (és 
színre bontási) lehetőség a Workbench- 
ben beállított nyomtatóra. Az új ADPro 
emellett közvetlenül 
támogatja a forradal- 
mi ár/teljesítmény 
arányt mutató Fargo 
Primera színes nyom- 
tatót, ill. annak speci- 
ális "dye sublimation" 
nyomtatási módját. 
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bővített ARexx leírást a profik igényei 
szerint. A kézikönyv ezeken kívül még 
sok apró változtatáson ment keresztül, ki- 
fejezetten a felhasználók kérései alapján. 


Személy szerint nekem az új ADPro na- 
gyon tetszik - gyorsabb, szebb, jobb. Min- 
den Amiga felhasználónak melegen aján- 
lom, aki - bármilyen szinten - képfeldolgo- 
zással foglalkozik. Az egyetlen korlátozó 
tényező csak a magas erőforrásigény le- 
het: 


minimum konfiguráció az ADPro 2.5 futta- 
tásához: 


- AmigaOS 2.04 vagy újabb 
- 4 MB Fast-RAM 
- merevlemez 


Javasolt konfiguráció: 
- gyors processzor (68020 vagy jobb) 
- memória bővítés 


Marinov "Gaborca" Gábor 


ASDG Incorporated 
925 Stewart Street 
Madison, WI 53713 
USA ts 
Tel.: (608) 273-6585 
Fax : (608) 271-1988 
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Külvilérej 


Ezen a két oldalon megtalálod mindazt, amivel szerintünk legalább olyan jól el lehet tölteni az időt, mint a géppel. Zene, könyvek, fil- 





mek, szóval minden földi jó. Reméljük sok mindent kipróbálsz az ajánlatok közül és sikerül új dolgokat felfedezned. 





Szerencsére mostanában már nem csak 
azért jelennek meg a Best Of válogatá- 
sok, mert az illető zenekarnak vagy előa- 
dónak véget ért a pályafutása, hanem 
azért is, mert ezzel igen jól le lehet zárni 
egy együttes pályájának egy szakaszát. 
Azután persze jöhet a következő adag. 
Ez történt a ZZ Top esetében is. Megje- 
lent a nagysikerű  válögatás a legjobb 
számokból, azután pedig az új album! 
Mondhatnánk azt is, hogy ez az év is jól 
indul és valóban; az új lemez fantaszti- 
kusra sikeredett. Természetesen kicsit 
más a hangzás mint az eddig megszo- 
kott, de az új elemek is pillanatok alatt 
megkedvelhetőek, később pedig szinte 
hiányoznak, ha régebbi top felvételt hall- 
gat az embersiS hogy miért éppen Anten- 
na a lemez címe? Erről hallgassuk a csa- 
pat tagjait: "Az antenna"annak idején, 
amikor csak rádió létezett, igen fontos 
szerepet játszott a, Rock8Roll terjedésé- 
ben, hiszen mindenki; aki élt és mozgott 
az USA-ban - rádiót hallgatott. Összekö- 
tötte az embereket, segített létrehozni 
egy új Amérikát." Bizony, arjó öreg RR; 
még mindig vannak emberek akik fanati- 
kusan, és milyen jól művelik. Gondolom 
nem okoz meglepetést senkinek sem, 
hogy az Antenna igencsak magasra ke- 
rült, egyenesen az amérikai lemezlisták 
élére. Külön nincs kedvem kiemelni egy 
számot sem, hiszen - mint minden ZZ 
TOP lemezt - ezt egy az egyben kell hall- 
gatni. Tehát itt az idéje, hogy"te is besze- 
rezz magadnak egy jó kis Antennát, 
Made In Texas, USA. Még valamit: a fa- 
zon nem változott számottevően, tehát 
még mindig két gyönyörű szakáll díszíti a 
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Wayness World 2 - Soundtrack 


Ismét buli van! Bár amikor ezt a cikket 
írom, nálunk még nem játsszák a filmet, 
az ördögi páros visszatért a filmvászonra. 
Ők sem kerülték el tehát a klasszikus 
álomgyári - egy rókáról minél több bőrt le- 
húzni c. fejezetet, de talán nem is baj. A 
filmből amit láttam az jó volt, talán még ki- 
csit jobb is mint az ominózus első rész, 
bár így a részletektalapján ítélni nem ép- 
pen megengedhető dolog; Mindenesetre 
új rész, új souridtrack, ami ismét csak 
nagyszerűen sikérült, hálája rajta szerep- 
lő zenészeknek! Meg! kell jegyeznem 
azonban, hogy nem ís nehéz egy ilyen jó 
albumot összehozni ennyi!jó zene közül, 
hiszen csak válogatni! kelli az utóbbi pár 
évtized néhány nagy; sikere közül. Hogy 
kik is a résztvevők? Elsősorban az Aeros- 
mith, akik Két dallal is szerepelnek a le- 
mezen, amély! két dal! mindjárt két élő 
koncertfelvétél/is, "az egyik az isteni Shut 
Up And Dance" Szerepel még a lemezen 
a Bad Company, a 4 Non Blondes, Ro- 
bert Plant, a Gin Blossoms, Dinosaur Jr. 
és még sokanyniások. Külön kiemelném 
Joan Jett-et; akit mifelénk nem sokan is- 
mernek, viszont akik ismerik, azok megle- 
hetősen odavannak a  hangjáért, no per- 
sze a külalak se, semmi. A lemezen sze- 
replő I Love Rock 8- Roll c. száma igazán 
jó és érdemes beszerezni további felvéte- 
leket is tőle. Na"persze Ván egy Bonus 
Track is a CD-n, úgysem fógod kitalálni, 
mi az! A plusz felvétel egy, bizonyos mos- 
tanában is rongyosra" játszott szám, a 
címe Y.M.C.A. Na ki játssza? Ha nem tu- 
dod nem baj, úgy sincs rajta a lemezbori- 
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David Bowie - 
The Buddha Of Suburbia 

Bowie tavaly egy kissé különös vállalko- 
zásba kezdett. A patinás BBC egyik tévé- 
játékához írt zenéket. Sajnos a filmeket 
nem sikerült megszereznem, pedig a 
zene alapján igencsak kíváncsi lettem 
volna, hogy miről is szól a furcsa című so- 
rozat. Mindenesetre a zene megjelent 
CD-n is, és így kiváló alkalom nyílt arra, 
hogy ismét egy! ismeretlen Bowie-arcot 
fedezzünk fel. A szerző a zenékkel meg- 
próbálta visszahozni egy kicsit a "70-es 
évek hangulatát, mind a dallamokkal, 
mind pedig a szövegekkel. Alább egy kis 
lista azokról a dolgokról, amelyek Bowie-t 
inspirálták akkot és ma: Pink Floyd, Kraft- 
werk, a szabadversek, a Blueskocsmák, 
egyedüllét, T.Rex, a, New Yorki klubok, 
Andy Warhol és a lista végtelenül folyta- 
tódik. A szöveg körülbelüli a fele a szoká- 
sos dalszövegnek, amásik fele pedig 
azért került ar dalokba, mert olyan jól 
hangzik az a bizonyos szöveg elénekel- 
ve. Egy pár"a dalcímekből: Sex és a 
templom; Idegenek, amikor találkozunk; 
Névtelen Nosdy Még! egyiikis különleges- 
ség, a címadó; dal két verzióban is szere- 
pel a lemezen, a! másodikban maga 
Lenny Krayvitzi játszik a"gítáron. Szóval 
egy irtó jó kis lemez ez, különös hangula- 
tot kelt maga körül hallgatása közben, va- 
lamint mindvégig; egységes marad, sem- 
mi színvonal-ingadozás. Meg kell mond- 
jam őszintén, nemi gondoltám volna, hogy 
Davis Bowie ilyenekre is: képes, ilyen hi- 
hetetlenül magas színvonalú, igényesen 
kidolgozott zenére. Igazi meglepetés el- 
sőre, de hallgasd meg többször, akkor 
lesz az még jobb is. STILLA 
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INKVIZÍTOR ei a br esett már szó Watson korszakalkotó művéről, az Inkvizítorról. Ab- 


ban a könyvben bevezetést kaphattunk a 40.évezredbeli civilizációról, arról, hogy 
hová is jutott az emberiség. A hihetetlenül jól felvázolt univerzumról minden ízében le- 
rítt, hogy milyen jól kitalálták. Az űrgárdista c. könyve ugyanebben a világegyetemben 
játszódik, de a történetnek nincs szorosan köze az Inkvizítorhoz. A könyv kezdetén 
bepillantást nyerhetünk egy bolygó, valamint egy rajta lévő város mindennapjaiba. A 
szerző kiválóan vázolja fel egy pár vonással a város életét, de úgy, hogy szinte érezni 
lehet a lüktetését. Ha az ember feljebb akar kerülni a ranglétrán, akkor igyekeznie 
kell, hogy a városi rendfenntartó erők felvegyék soraikba. Három fiatalember, szinte 
még gyerekként kerül a sorozóbizottság elé, ahol a különböző tesztek homályos szü- 
neteiben feltűnik egy igazi gárdista, az elit elitjéből, azok közül, akik az élőhalott csá- 
szárt szolgálva kíméletlenül irtják a Káosz és a hiperúr teremtményeit. A három fiút 
magával viszi és próbaidőre felveszik őket az egyik gárdista lovagrendbe, ugyanis ők 
szigorúan meghatározott rend szerint élnek, akárcsak egy szerzetesrend. Innen per- 
sze már peregnek az események, szinte már valószínűtlen gyorsasággal. Jobbnál 
jobb ötletek tűnnek fel és húznak el a semmibe, rövid ragyogás után. Nem azért 
mondom, de ennek a könyvnek az anyagából egy kevésbé ihletett szerző egy laza, 
darabonként 1000 oldalas trilógiát lenyomatott volna, egyszerűen annyi minden van 
ebben az egy szál kis könyvben, hogy az már szinte sok. 






fimdos egy jó kis horror az étlapon, 


a Warlock 2, a megtestesült Sátán jár kö- 
zöttünk és persze már megint valami vi- 
láguralmon töri a fejét, de persze egy-két 
ártatlan lélek ismét az útjába áll. Aki 
esetleg még nem látta a Három Testőrt, 
az lehetőleg nézze meg, egy igazi jó kis 
kosztümös film, egészen jó szereplővá- 
lasztással. Aki pedig szereti a gyilkos 
bálna nevű delfint, az nézze meg a Free 
Willy-t, a sztori maga a szokásos, befog- 
ják, kiszabadítják, de nagyon szép felvé- 
telek találhatók a filmben. Most már talán 
itt is van a Wayness World 2, nem kellene 
kihagyni, a zenéjéről bővebbet ott a 
szemközti oldalon. Ha pedig minden kö- 
tél szakad, akkor nézd meg az Apáca- 
how 2-t, ennél fergetegesebb hülyeséget 
úgy sem látsz egyhamar. 
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A január-február tájékán általá- 
ban gyenge lábakon álló Ami- 
ga scene, idén is hozta rossz 
formáját. Egy, azaz egy emlí- 
tésre érdemes demo sem je- 
lent meg, mely szerkesztősé- 
günkig eljutott volna. Így hát 
tetszik, nem tetszik ehavi 
összeállításunk egy kicsit a 
múltba kalauzol. 

Ray World / Investigation 8. 
Deform: Legnagyobb megle- 
petésrá Lengyelországból ér- 
kezett jazz eleddig kiadott leg- 
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termetesebb AGA demo. A há- 
rom lemeznyi trackmo jó más- 
fél mega azonnali beolvasásá- 
val nyit. Musashi, a korábban 
sikeres Deformation c. demo 
programozója, a matematikára 
alapozott rutinok kedvelője. Ez 
rögtön ki is derül a vadul csa- 
vargatott Rubik kocka, ill. az 
előző code óta megnövelt mé- 
retű textúrás idom láttán. A 
több, színekben gazdag és vi- 
szonylag sebes vektorvilág, 
valamint a vonalpoligon futófi- 
gura és a megdöbbentően sok 
koordinátát feldolgozó transz- 
formált objektum is kellemes 
benyomást keltett. Audio olda- 
lon talán felesleges is említeni 
az igen sokoldalú és tehetsé- 
ges zenész nevét: XTD. Jól 
csengő, dinamikus muzsika 
mellett bizony a design és a 
grafika mostoha bánásmódban 
részesült. A számított képek 
nem rosszak, azonban kár, 
hogy többségük fekete fehér, 
de a scannelt grafikák minősé- 
ge, nos hát?! Ez a demo nem 
a szép grafikák, hanem inkább 
a furmányos rutinok kedvelői- 
nek készült. 

AGaAtha / Sceptic: A németek 
is léptek "ezerkettes" fronton. 
Ezen BBS demo több érdekes- 
séget is tartogat az új chipset 
tulajdonosainak. 256 színű co- 
lorcycle, azaz színpaletta rotá- 
lás három különböző változat- 
ban, AGA sprite-ok, egy 200- 
molt rotator, valamint üreges 
rubberkocka teljes képernyős 
scroll társaságában. 

Smells Like Chanel N"5 / Ari- 
se: Egy kölni rendezvényen lá- 
tott napvilágot a szintén ger- 








mán csapat trackmoja. A ruti- 
nok közt szerepel a korábban 
már bemutatott rétegelt körök 
zselés változata, a lencsés z0- 
omerek eddigi legkifinomul- 
tabb megoldása, 
valamint a s 
Desert Dre- 52 Huj 
am-ben be- wmi 
vezetett tüs- 
kés labda 
gumi — kivitel- 
ben. Nem ma- 
radhat el a pon- 
talagút, és an- 
nak körökből 
megalkotott verzi- 
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ója sem. Azonban a leglátvá- 
nyosabb rész az AGA színek- 
kel megtámogatott csavarodó 
szalag, melyet először az And- 
romeda Mindriot-jában láthat- 
tunk. 
Seven Seas / Andromeda: 
Amennyiben a slideshowt bep- 
réseljük a demo kategóriájába, 
akkor a bevezető kicsit sántít, 
ui. januárban került "piacra" a 
precíz, komoly designról híres 
norvég csapat első képgyűjte- 
ménye. Faifax grafikáit, Dr. 
Jekyll programja és Interphace 
két hangulatos zenéje teszi 
kompletté. A rajzok különös, 
ám szép kidolgozásban kerül- 
nek elénk. Legnagyobb részük 
tájakat, ezen belül is havas 
hegységet ábrázol, ill. nem rit- 
ka a fantasy hősök megjelení- 
tése sem. A több képernyő 
hosszúságú kezdőkép már az 
első pillanatokban sejteti, hogy 
nem mindennapi produkcióról 
van szó. Mindezek után a 
program végén lehetőségünk 
nyílik, hogy az automatikusan 
mutogatott képeket külön-kü- 
lön is megnézhessük, valamint 
azokról információt kérjünk. 
Nos, kb. így néz ki 1994 elején 
egy igényes slideshow. 
Texture Tunnel Intro / Acces- 
sion: Szinte hihetetlen, meg- 
döbbentő, hogy egy eldugott 
passzív csapat mikre nem ké- 
pes. Tulajdonképpen egy szép 
képről és két rutinról van szó. 
Nem utolsó szempont, hogy a 
C64-ről ismerős Think Twice V 
klasszikus zenéje hallható ak- 
ció közben, melyet úgy képzel- 
jünk el, hogy adott egy teljes 
képernyős alagút, melynek ol- 
dalain minták mozognak (a 
prekalkuláció esete nem 
vitás, 


ez persze nem változtat a szép 
látványon). Az alakzat iránya 
természetesen folyamatosan 
változik, és az animációt fény- 
forrásolták. Mindez már magá- 
ban nem rossz, de ekkor 200- 
molt pattogó bobok tűnnek fel 
a csőben, de olyan árnyalatok- 
kal... nehéz leírni. Visual or- 
gasm! 
Mental Hangover / Scoopex: 
Sokszor emlegettük már ezt, 
az akkoriban nagy változáso- 
kat beindító programot. A Sco- 
opex hajdanán vezető szere- 
pet betöltő finn tagjai, teljesen 
más design koncepcióval egy 
új stílus alapköveit tették le. Ez 
abból állt, hogy az addig meg- 
szokott loader részekkel meg- 
szakított többrészes megade- 
mokat egy összefüggő bemu- 
tatóvá gyúrták össze. Slayer 
elsőnek alkalmazott a poligon- 
kockákat mozgató bobrutint, a 
népszerűvé vált stencil vektort 
és jó néhány addig döcörésző 
megoldás feltuningolt változa- 
tát. A nagy siker emellett nem 
kevésbé köszönhető Reward 
akkoriban még szokatlanul jó 
minőségű grafikáinak és Uncle 
Tom különös, de magávalraga- 
dó moduljának. Le a kalapot... 
Már csak egy kötelességem 
van hátra, miszerint a társasá- 
got figyelmeztessem egy fon- 
tos esemény közelségéről. Az 
Absolute! csapat keretein belül 
szorgoskodó Sledge Hammer 
c. lemezújság szerkesztősége 
nagyszabású partyt rendez 
Hammering 94 néven. Amiga, 
PC, Atari, C64 és egyéb szer- 
kentyűk kezelőit szívesen vár- 
ják. Demo, intro, zene, grafika, 
és sok miegymás kategóriák- 
ban produkciók nevezhetők az 
említett típusokon, magas nye- 
reményekért. További in- 
formációk a ma- 
gyar, ill. angol SH 
és más kiadványok 
hasábjain. Bye! 
Jean 
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Settlers " 
ma Sim dts 2000 


Sim City ése . (Mifidscape)77ő 
Mortal Kombat "(Virgifi) 

X-Wing (Ü.S.Golg) 
Premier Manager 2. (Gremlin) 
Microsoft F.Sim. 5.0. (Microsoft) 
Indy Car Racing (Virgin) 

Alone/l. T. Dark 2. (nfogrames) 
Gabriel Knight (Sierra) 

TFX (Ocean) 

Starlord (Microprose) 


Aladdin 
Addams Family 2. 


" Frontier 2. Elite 


Cannon Foddér ( 

Premier Manai fő 

Winter Olympics . 

Mortal Kombat (Virgin) 
Skidmarks (Acid software) " 
Liberation (Mindscape) 

The Settlers (Blue Byte) 
Championship Manager(Domark) 


. Strike Fleet 

. Pinball Fantasies 
. Strike Commander 
. 7th Guest 

. Seal Team 





A Jel, ami a 
fantasztikum 
birodalmába vezet, 
az igazi kulcs a 
zúg Eat elozi 
Egy lap amire 
mindenkinek 
szüksége van, aki a 
M.A.G.U.S.-t, 

fot apa dhi ret ta 
MKE A 
bármilyen más 

jea eg ETGYAT A 
LAS estet ée LŐ 
kalandmodulok, 
információk, 
[Egg us 
sok más újdonság 
teszi teljessé a 
tartalmát. 


MÉG MA RENDELD MEG! 


Vagy keresd az újságosoknál 
Előfizetek a RÚNA Fantasy és SF szerepjáték magazinra 


! [J 1/2-évre 1074 Ft) Kérjük megrendelését X-el jelölje! 


1 évre (2148 Ft) 1016 BUDAPEST, ALSOHEGY U. 6. 


ll kérem. hogy küldjenek címernre befizetési csekket a fent megjelölt előfizetésról! A Valhalla Páholy Könyvidub tagial 


1086 kedvezményt kapnak! Kérjük tagsági szárát is tüntesse fel, ha kiubtagként élni kíván a kedvezménnyel. 


I Név: VP Klubtagsági szám: 


Város: utca: házszám: 


(Ő kérem küldjenek részemre a VP könyvklubról ismertetőt! (Az olvashatóság és a könnyebb adatfeldolgozás 
érdekében szeretnénk, ha CSUPA NAGYBETŰVEL töltené ki a megrendelést.) 











RAIDER 


HA PC-s JOYSTICK, AKKOR 


WIN Computer mai 


"1067 Bp., Szondi u. 19. " Tel.: 153-4304 : Fax.: 117-2834 








Viszonteladóknak kedvezményes árak. 








2 joyport -- állítható óra jel 





PYIHON 


Panasonic KÉTTNI 


Irodatechnika 


ő 
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A világ legkisebb 
lézer minőségű 
nyomtatói" 


KX-P4400i 


- 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

— nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 1 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 


KX-P5400 


— PostScript Level 2 

- 300 dpi felbontás 

- zajtalan nyomtatás 

-— nyomtatási sebesség: 4 ppm 
- 2 MB RAM alapkiépítésben 
- HP PCL4 kompatibilis 

- 127x381x297 mm 





Hivatalos Magyarországi Képviselet: 

INTEC Kft. 

1138 Budapest, Váci út 1638. 

" 19983 augusztusiadat Telefon: 120-8363, 270-2155, 270-2255. Fax: 129-6058 
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